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Besorolás alatt 


Válassz két játékot 
az előfizetésed mellé! 
Részletek a 75. oldalon! 


DRÁGA BARÁTAIM! 


ÁR NEM TERVEZEM, HOGY 
Beeszesr az adást és 

egyszerre csak minden csa- 
tornán én évértékeljek, ennyit azért 
bevállalok: remek év van mögöttünk. 


Sőt, még azt is, hogy remek év van 
előttünk, de hát csak óvatosan az ilyen 


nagy klauzulájú 
még beüthet a 
egy zongora, kit 


kijelentésekkel, elvégre 
nénkű: fejünkre eshet 
alhatnak a kalandjá- 


tékok, lekerülhet a képernyőről Fásy 


Ádám és a Zene 


expressz - szóval csak 


óvatosan. Akárhogy is: számtalan online 
fejlesztésünk volt, beindítottuk Web4-re 
keresztelt blogszolgáltatásunkat, vadiúj 
stúdiót rendeztünk be a GameStar 

LIVE és egyéb saját gyártású videóink 
számára, rengeteg rendezvényen vettünk 
részt Budapesten és vidéken egyaránt... 
szóval zajlott az élet. Tervekből persze 
most sincs hiány, és ugyan nagyon szíve- 
sen elkotyognék ezt-azt, inkább várjunk 
még egy kicsit. Nagy dolgok vannak itt 
mozgásban, drága barátaim, megállítha- 
tatlanul menetelünk a világuralom felé. 
Visszatérve még egy kicsit 2010-be, be- 
vallom, kicsit aggódtam amiatt, hogy 


CÍMLAPSZTORI: 


nem lesz-e ebben a hónapban Tron-mér- 
gezésetek. De ha csak fele annyira sze- 
rettétek az első Tron-filmet, illetve e 
havi ajándék teljes játékunkat, a Tron 
2.0-t, mint én (91 százalékot adtam rá 
annak idején), akkor szerintem elégedet- 
tek lesztek. De persze itt van az új Tron 
játék és az új Tron film is, szóval ha va- 
laki netán nem látta az eredetit (mai 
szemmel már nyilván nem akkora döb- 
benet, mint amikor mi, öreg rókák néz- 
tük még csimota korunkban tátott száj- 
jal az akkoriban el-ké-pesz-tő-nek szá- 
ító effekteket), akkor most melegítsen 
be velünk! 
Ebben a hónapban már meglassult az 
évi végi játékáradat (ahogy előző hó- 
napban az új Call of Duty elől, most 

a World of Warcraft: Cataclysm elől 
menekül a többi játék), de ez egyálta- 
lán nem baj. Egyrészt már most lát- 
szik, hogy 2011 első negyedévében is 
jobbnál jobb címek várhatók (nyoma 
sem lesz a korábban - általunk per- 
sze szívből gyűlölt - hagyományos év 
eleji pangásnak). Másrészt így leg- 
alább volt lehetőségünk a játékok mel- 


TRON: EVOLUTION 


ELŐBB-UTÓBB MINDEN TEREMTMÉNY FELLÁZAD AZ ALKOTÓJA ELLEN. 

A Tron 1982-es bemutatásakor még meglehetősen aprócska voltam, fogal- 
mam sem volt arról, mi az a számítógép, többnyire azzal foglaltam le magam, 
hogy hegy- és vízrajzi térképeket rajzoltam a pelenkámba. Tíz évvel és egy 
rendszer összeomlásával később, a VHS-korszak utolsó éveiben egy agyonmásolt 
kazetta került hozzám. Akkoriban még épp csak első bátortalan ismerkedésemen 
voltam túl a számítógépnek nevezett valamivel, a film pedig elevenembe vágott. 


gatjuk kis hazánk összes fejlesz 
patát. (Már ahova beengednek 
És sörrel várnak.) 

Ez volt tehát 2010. Szívesen ünt 
ném még magunkat (ez mindig I 


kületek, hűséges olvasóink nélkü 


arthatnánk itt. Köszönjük tehát, 


ett azok fejlesztőire is koncentrál- 

ni, és mivel mindig is szívügyünk volt 
a magyar játékfejlesztés, felkereked- 
ünk és meglátogattunk több kiváló 
azai csapatot, hogy lássuk, épp mi- 
yen projekteken sürgölődnek, illetve 
ogyan látják a piacot, a hazai lehető- 
ségeket, az aktuális trendeket. Jövő 
hónapban folytatjuk a turnét, terve- 
ink szerint az év folyamán végigláto- 


őcsa- 


inket. 


epel- 


ás 


velünk voltatok 2010-ben, és re 


ás feladat), de sokkal inkább titeket il- 
et a dicséret és a köszönet, hiszen nél- 


nem 


hogy 
élem, 


hogy jövőre is kitartotok mellettünk! 
incs más hátra, mint hogy az egész 


GameStar-csapat nevében is nagyon 
boldog karácsonyt és eredményekben 


gazdag új évet kívánjak nektek - 
kozunk 2011-ben! 
mazur 


alál- 
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Gyepes Máté (Matteo) mgyepesÉidg.hu 
Kálvin Balázs (Flatline) bkalvin€idg.hu 
Bátky Zoltán (B2) bzOgamestar.hu 
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ASK DA TEA 


Ha muszáj egy játékot 

mondani, akkor le- 

gyen a Fable III. Per- 
sze onnantól, hogy már én vagyok 
a király, az előtte lévő macerát 
szívesen átpasszolom. Mágusként 
tudnék magamnak hóvihart is idéz- 
ni, ha fehér karácsonyt szeretnék. 


Én a karácsonyt 
legszívesebben a 
valóságban, a csalá- 
dommal töltöm, nem 
jutna eszembe elcserélni semelyik 
játékbeli settingre. De hogy szerin- 
tem melyik játékban (lehet) a leg- 
hangulatosabb a karácsony? Arra 
valószínűleg MMO-kat mondanék. 


Idén nálam sajnos 

nem lesz karácsony. 

Epp ezért egy olyan 
Ouake-pályán lebzselnék, ahol az 
ellenfelek részeg könyvelők, riadt 
hitelközvetítők és egérként reszkető 
banki kockázatelemzők. Impulse 9, 
aztán hent. 


Chavalier 


Otthon, a családom- 
mal együtt, ám ha 


már egy játékvilágba 

száműznének, akkor 
talán az Icewind Dale lenne az. 
Lényegtelen, hogy az első, vagy a 
második része, csak az számítana, 
hogy két goblinaprítás között hor- 
dószám folyjék a mézsör. 


Munkatársak: 

Erdei Patrik (Paca) paca€ogamestar.hu 
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Berényi István iberenyiogamestar.hu 
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Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg.hu 


Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné  bhorvathOidg.hu 
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1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület IV. em. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: www.idg.hu 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczőidg.hu 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Igazgató: Lakatos Imre officeeinfopressgroup.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesgidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


Természetesen a 

Ouake univerzumot 

választanám, ahol 
rengeteg ajándékcsomag hever a 
pályákon szerteszét, ha felveszem 
őket, folyton újranőnek, a shafttal 
pedig bármilyen karácsonyfát ünne- 
pi fénybe lehet borítani könnyedén. 


ás Én legszívesebben a 
Alk Hello Kitty Online vilá- 

a / gában tölteném a ka- 
rácsonyt, hiszen az az egyik legbéké- 
sebb, legaranyosabb játék, mindenki 
kedves, rendes, megértő. Így ez az a 
játék, amiben gyakorlatilag karácsony 
van az év minden napján, karácsony- 
kor akkor meg különösen! 


A WoW-ban mindig 
J nagyon helyesen ol- 
dották meg a kará- 
csony/Mikulás témakört, szívesen 
elmarhulnék IRL is az agyament 
havas küldetésekkel. 


Flatline 


Egyértelműen a Táltos 
Paripám 2 világában. 
(Az egyet nem ismer- 


tem, arról nem merek 
nyilatkozni.) Lenne szép paripám, 
vele karácsonyoznék, simogatnám, 
kefélgetném. 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: 

Melovics Csaba 

Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodadidg.hu 


csmelovicsOidg.hu 


abohnOidg.hu 


MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 
Rendezvényszervező: Bödör Eszter ebodor€idg.hu 
TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika  mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 

az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesepposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker, 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P:8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjesztesidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GamesStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GamesStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


Legszívesebben melyik játék világában/ 
helyszínein, mivel töltenéd a karácsonyt? 


A kérdést feltette — sematyi 


A Dreamfall havas 

Arcadiájában, elkor- 

tyolgatnék egy jó fű- 
szeres forralt bort a Journeyman 
Innben, aztán mivel ott nincs zse- 
lés szaloncukor, ezért hazajönnék 
ünnepelni. 


Én a Tiger Woods PGA 
Tour 11-et választom, 
me a Wii-s verziót, onnan 
is a Gary Player Country Clubot, ami 
Dél-Afrikában van. Ott golfozgatnék 
karácsonykor. Tökéletes lenne! 


Én a Sims-ben. Len- 
ne egy gyönyörű 
A / kastélyom, negyven 
(10/10-es) nőm és 
egy melóm napi 1000 dolláros ke- 
resettel, ahová heti kétszer kellene 
bejárnom dolgozni, akkor is csak 2 
órára. Hóesés nélkül is tiszta szív- 
ből tudnám élvezni a karácsonyt. 


Egy Minecraft-szer- 
veren építenék egy 
hatalmas karácsony- 
fát a város főterére. 
Szépen ki lenne világítva fáklyák- 
kal, alá pedig mindenki tehetne egy 
értékes itemet tartalmazó ládát 
ajándékképp. Nekem például egy 
gyémántfejes csákány jól jönne. 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 

stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 


NOD32 Antívirus 


(esí-ii 


Sicontact Kft 
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TRON 2.0 AZ 1982-ES 
Mese JELENKORI 

FOLYTATÁSA, ami an- 
nak idején úttörő számítógépes 
grafikájával egy új világba re- 
pítette a nézőit. Mostani hősünk 
Jet Bradley, aki a filmbeli fősze- 
replőnek, Alan Bradleynek a fia, 
és akit ugyanúgy magába szip- 
pant a számítógépes világ, mint 
anno édesapját. Ezzel kezdetét 
is veszi a történetvezérelt akció. 
Mivel Jetet vírusként azonosítja a 
rendszer, folyamatosan küzdenie 


Create 


Tron 2.0 pörgős, taktikát és csa- 
patjátékot igénylő multiplayerét 
is. A játék sikerét jól szemlélteti, 
hogy a lelkes rajongók több 
remek modot is fabrikáltak hozzá, 
amelyekből az extrák között ti is 
találhattok párat. Jó játékot! 


DVD-TARTALOM 
THE BALL 


Logikája és fejtörői miatt sokan az 
új Portalként emlegették. Itt az idő 
eldönteni, hogy igazuk volt-e. 


TOVÁBBI DEMÓK 


Revolution Under Siege 


[dj Tv 1 TARTALOM 


a ETT 


CERÁCSONYI GAMESTARAA: 


Lépj be a GameStar oldalán a Nevareth világába, 
és szerezd meg ingyen az CABAL Online exkluzív 
karácsonyi csomagját, amivel több ajándék is jár: 
- mókás karácsonyi ruhadarabok a hideg téli estékhez, 
- szánkó a könnyebb közlekedéshez, 
- Premium membership és Blessing Bead Plus item 

30 napra. 


Hogy megkapd az exkluzív karácsonyi csomagot, a követ- 
kező lépéseket kell megtenned: 
1. látogass el a www.cabalonline.com/free2play oldalra; 
2. a ,Promotional Code" mezőbe írd be a következőt: 
420475AB; 
3. töltsd le a klienst innen: 
www.cabalonline.com/free-game-download.asp; 


v 
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kell más digitális entitásokkal, 
amiben nagy segítségére lesznek 
lőfegyverei, rakétavetői, és persze 
a legfontosabb: a halálos Tron ko- 
rong. Végezetül szóvá kell tenni a 


HARDVERIGÉNY 4. jelentkezz be a játékba új fiókoddal, és a Cash Shop 
Inventorydban átveheted az ajándékaidat. 
Az ajnánlat csak az új felhasználókra vonatkozik, 


és december 31-én lejár. 


Processzor: PIII 500 vagy nagyobb, 
RAM: 256 MB, VRAM: 32 MB, 
szabad hely: 2.4 GB, DirectX v9.0 


HASZNOS PROGRAMOK 
DRIVER: ATI 10.11 XP/Vista, NVIDIA 
263.09 XP/Vista 
! ser Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyenesen VIDEÓ: K-Lite Codec Pack v5.44, DivX 
a" Ezt a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag használhatják február 15-ig, ehhez internetes regisztráció szük- v7.0O, VLC Player v1.0.3 


FILE MANAGER: Total Commander 
v7.50a, Free Download Manager 3 
GRAFIKA: HyperSnap-DX v6.70.01, 
IrfanView v4.25, GIMP 2.6.7, Paint. 


szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mély- 
víz részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd 
ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szüksé- 


séges. Látogassunk el a wwwagnitium.hu/gamestar oldalra 
és írjuk be az aktuális havi kódot (az Antivirus Próhoz: dec. 
15.-jan. 31: 75AXX-P2YHH-8G8SS-KKCCS-BCGAG, 

a Security Suite Próhoz: dec. 15. jan. 31.: 


ien ged lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 3FKTS-NFUPO-44SWC-GGWB8C-SWDW7) MET ése 
; 5 fi A EENATEZÉS INTERNET: Internet Explorer 8, 
meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásá- FireFox 3.6.8 


hoz is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! CHAT: aMSN vO98.1, mIRC 6.35 


dEgkÉe Hgsa KÖZEG ZENÉK TÖMÖRÍTŐ: WinRAR v3.90, Winzip 
Megajándékozunk ráadásul a Panda biztonsági termékcsa- 14.0 


ládjának 30 napig használható vadonatúj, 2010-es változa- VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: ESET 
taival is. A terméket aktiválnod kell, első indításkor kérhetsz Smart, Security , Vipre Antivirus 
termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő Panda ügyfélszá- . AntiSpyware, Outpost Pro Security 
mod beírásával. Ezután az aktiválást a program automatiku- Suite 

san elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. Probléma .  DVD-ÍRÓ SZOFTVER: Burn4Free v4.8 
esetén írj e-mailt a supportcohu.pandasecurity.com címre. Irodai szoftver: OpenOffice 3.1.1 


Decembertől a Vipre vírusirtó és kémprogram-eltávolító magyar nyel- 
vű változatát is használhatják olvasóink. A havi kóddal a www.sunbelt. 
hu/gamestar oldalon lehet megújítani az aktivációs kódot. A kapott 
kód az aktiválást követően 30 napig működik. Az e-mailben kapott akti- 
száz] vációs kódot a Súgó/Aktiváció menüpontba kell beírni. Probléma esetén 
segítséget a termektamogatasíosunbelt.hu címen kérhetünk. 


FIGYELEM! 


VIPRRE 


Antivirus 


Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
vagy írj a terjesztes oidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Amennyiben a DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A kezelőfelület Firefox böngészőre és 


1024x768-as felbontásra van optimalizálva. Ha nem indul a telje: k vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, 
vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(widg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 


6 / WWW.GAMESTAR.HU 


E HAVI LEVELEINK 


AZ ELŐZŐ HAVI GAMESTARRA 


REAGÁLNAK 


sirt: ALIENS VS PREDATOR 2 


DUKENUKEM 
FOREVER 

BIOSHOCK INFINITE 
NEED FOR SPEED: 

HOT PURSUIT 

FABLEIII 

STAR WARS: 

THE FORCE UNLEASHED II 
ÚN JAMESBOND: 
BLÓOD STONE 


www.gamestar.hu 


sszz MINI INT 


É 


Írjatok, írjatok! Nekünk! 


//Gyu 


Eddig nem igazán tartottam sokra 

a konzolokat - fogalmazhatunk úgy 

is, hogy megszállott PC-s voltam. Az 
idei BGS-re kilátogatva kicsit el is 
szomorodtam, hogy csak konzolon lehet 
kipróbálni a legjobb játékokat, például 
az új NFS-epizódot. Persze ha már kint 
voltam, ráfanyalodtam; az első 10-15 
perc után ráéreztem az ízére, és a 2. 

ap végén már úgy jöttem haza, hogy 
kell egy konzol. Rájöttem, hogy így 
engeteget spórolok, és fejlesztgetni 
sem kell (ezeket eddig is tudtam, csak 
most vésődött be igazán), a kontrolleres 
vezérlés pedig egészen kiváló. Első kör- 
ben egy Xbox-kontrollert, aztán a jövő 
nyáron esedékes gépcsere eljövetelekor 
már lehet, hogy egy konzolt veszek. 
Szóval nekem leginkább erről a megvi- 
ágosodásról szólt a BGS, nem feledve 
persze azokat az örömteli pillanatokat, 
amelyeket GS-standnál töltöttem el. 

Jó volt veled/veletek beszélni pár szót, 
kaptam tőled aláírást és készült közös 
kép is. Ha már itt tartunk, a meglehető- 
sen dögös csajok miatt is érdemes volt 
kilátogatni, Anna szerintem kiérdemelné 
a Miss BGS címet (innen is üzenem neki, 
hogy I love you)! Persze Judit most is 
legalább olyan jól nézett ki, mint Anna. 
Volt még sok dögös csaj, de melléjük ta- 


lán még a Fable- és NFS-babe-ek férnek 
fel a csúcsra, eszméletlen szépek vol- 
tak! Szóval köszönöm az élményt, a jó 
programokat, BZ műsorát, a rengeteg 
látnivalót, jövőre is biztos megyek, ha 
munkám engedi, és sajnálhatja, aki nem 
volt kint! - 


Sosem értettem azokat, akik a kon- 
zolt ellenségnek tekintették; nálam 
speciel a PC és a két konzol elég jól 
elférnek, senki nem zavar senkit. 
Vannak olyan játékok, amelyek 

csak az egyik konzolra jönnek ki, 
mások csak a másik konzolra, van, 
ami pedig csak a PC-re. Tudom, ez 
így nem egy olcsó hobbi, de nálam 
munkahelyi ártalom is egyben - úgy 
gondolom, ez lenne az optimális fel- 
állás. Kell egy jó PC, amin elfutnak a 
mainstream PC-s játékok (szerin- 
tem ezek a jövőben főleg multis, 
MM0O-jellegű cuccok lesznek). 
Konzolexkluzív játékokhoz pedig a 
megfelelő konzol és egy klassz HDTV 
szükségeltetik - az élmény nemhogy 
kisebb, hanem talán még jobb is az 
egyszerű PC-nél. Elfogadom, ez ren- 
geteg pénz, elhiszem, hogy sokaknak 
nem telik erre, azonban bármelyik 
rendszer mellett is marad valaki, 
azzal vállalnia kell, hogy a játékok 


piacának egy szeletéről önként és 
dalolva lemond. Amiket az egyes 
konzolutálók mondanak, általában 
olyan marketingfogások, amelyek 
egyes konzolokat csábítóbbá akar- 
nak tenni, mint másokat. Magyarán 
sokakban az , utálat", amelyet a kon- 
zolok iránt érez, minden bizonnyal 
valamilyen, számára rosszul elsült 
marketingfogás eredménye. Hiszen 
ilyeneket mondanak: , nincs GT5 

a PC-mre? Kapja el a Sony! Nincs 
Forza Motorsport PC-re? Kapja 

ki a Microsoft! Nincs Super Mario 
Galaxy PC-re? Kapja át a Nintendo!" 
Könyörögve kérek mindenkit, ne 
dőljön be a marketingbullshitnek, 

ne utáljon meg valakit/valamit a 
manipuláció miatt. Próbálja ki a 
konzolokat, játsszon velük és rá fog 
jönni, hogy azok is csak olyan gépek, 
amelyeken tök jó játékok léteznek - 
és nekünk, akik szeretünk játszani, 
ez kéne a legfontosabb legyen. Nem 
biztatok senkit konzolvételre, csak 
elmondom, hogy ultrafrankó játékok 
vannak rájuk! No persze az, akinek 

a konzol szó után másodikként a 
chipeltetés szó jut eszébe, az gyor- 
san szégyellje el magát. 


ár több mint két éve használok 
iPhone-t, és bevallom őszintén, igen 
megfogott az Apple világa, és mind 

a hordozható, mind az asztali gépeik 
enyűgöztek. A probléma az, hogy 

egy ilyen befektetéssel a játékról le is 
nondhatok, mert ugyan lehet ezekre 
Windowst telepíteni, és Macre is egyre 
öbb játék jön ki, de ez nem igazi sajnos, 
és hardveres felépítésben sem igazán 
játékra optimalizált gépek ezek. Eddig 
ezek a dolgok visszatartottak, de most, 
hogy konzolban gondolkodom, újból 
felerősödött bennem a vágy egy iMac 
iránt. Most jön a képbe mazur, aki az 
egyik Arénában elmesélte, hogy Apple 
gépe van. Nem konkrétan ez, de az 

volt a körkérdés, hogy kinek melyik 
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Windows fut a gépén, mire mazur azt 
felelte, OSX 10. 6. Gondolom, nem ott- 
honi gépre hackelte fel, hanem rendes 
Apple gépe van. Szintén csak spekulá- 
ció, de ezek szerint rendes PC-je nincs 
is, mivel akkor nem így válaszolt volna 
a kérdésre. 

Azt is tudom, hogy Xboxszal ő is ren- 
delkezik. Akkor jól értem, hogy mazur 
ényegében a játékokkal már szinte 
csak konzolon játszik? Vagyis PC-n 
maximum a szerkesztőségben, és leg- 
inkább a munka miatt, tehát mert neki 
jutott (magának utalta ki) az adott 
PC-s játék? 

Hozzád pedig ezáltal az lenne a kér- 
désem (igazából nem is kérdés ez, 
hanem belső dilemma), hogy ha váltok 
egy Xbox-iMac duóra, akkor mi lesz a 
GameStarral? Ez a kedvenc újságom, 
de azért nagyrészt PC-központú, és így 
nem biztos, hogy venném továbbra is, 
pedig ahogy írtam, kedvenc magazi- 
nom... Ráadásul életemben először elő is 
fizettem rá. - jogy2O0 


Bizony, szegény mazur MacBook 
Próval senyved... Úgy tudom, van 
otthoni PC-je is, de munkához, ügy- 
intézéshez a MacBookot használja. 

Ez két dolgot is jelent: az egyik, 

hogy amióta ő a GS főszerkesztője, 
sőt amióta szerkeszti a PC Worldöt 
is, azóta szegénynek nagyon ritkán 
jut ideje játszani, dolgozni pedig a 
MacBook Pro is optimális. (Ahogy egy 
közepes PC-s laptop egy jobb Linux- 
disztribúcióval szintén optimális lehet 
nCcsak" munkára, és jóval olcsóbb is 
lenne, mint egy MacBook Pro. De 

hát kinek a pap, kinek a papné.) Nem 
tudom, igazán mi indokolná nálad a 
váltást egy iMacre - az, hogy egybe 
van építve a monitorral? Vannak ilyen 
PC-k is... 


42! Ezt mindenki tudja. 


Mi a legrosszabb ajándék, amit valaha 
kaptatok? - zeedar 


Nem tudok , jó" ajándékra visszaemlé- 
kezni, a rosszakra meg nem is akarok. 
Az én vágyaimat nehéz teljesíteni, így 
megszoktam, hogy én ajándékozom meg 


Sok olyan dolog van, amelyek miatt 
egy iMac praktikusabb lehet, mint 
egy PC, azonban a teljesen átla- 

gos felhasználónak szinte teljesen 
mindegy - hiszen az én 100 dolcsis 
androidos tabletemen is lehet bön- 
gészni, e-mailezni, szövegszerkeszteni, 
táblázatkezelni stb. Itt az a lényeg, 
hogy pontosan definiálni kell a lehet- 
séges feladatokat és ennek fényében 
kell a váltás mellett vagy ellene 
dönteni. Emellett pedig döntő indok 
lehet amellett, hogy ne térj át Macre, 
hogy akkor minket is vásárolhatsz a 
továbbiakban. 


A CHEATEK ÉS A GS ESETE 

A következő dolog ötlött fel bennem: 
mondanak neked valamit a következő 
szavak, hogy Doom, Ouake, God, Give 
All, Undying?... Bizony, a csalásokról 
van szó, ami régen nagyon nagy divat 
volt. A csalások sok mindent adhattak: 
új pályákat, végtelen életerőt, végtelen 
töltény ta fegyverekhez. Mekkora móka 
is volt régen úgy GTA-zni, hogy ezeket 
használtuk... 
Aztán most valahogy eltűntek. Mára 
már ciki kódokat használni, régen a 
GTA SA-t kóddal toltam, most meg 
már szégyellem magam, ha cheatelek 
egy játékban. Egyszerűen nem érzem 
magamévá az egészet, ami hazavágja a 
játékélményt. 

Ezen tűnődtem, aztán rájöttem, hogy 
nem a kódokban van a hiba, hanem a 
játékokban. 
Régen annyira nehéz volt egy játék, hogy 
nem szégyelltünk kódokhoz nyúlni és 
használni azokat, mert egyszerűen nem 
bírtuk másképpen megcsinálni. Most 
pedig a mai piac úgy egyszerűsítette a 
játékokat, hogy még egy ötéves is végig 
tudja nyomni őket. Belekezdhetnék egy 
monológba, hogy a régi játékok jobbak, 
de nem teszem, mert már sokszor 
szerepelt ez téma az Arénában és más 
fórumokon is. Inkább azt mondom, 

hogy kalózkodás annyira tönkreteszi a 
játékipart, hogy egyszerűen a fejlesztők 
nagyon egyszerűvé teszik a játékokat, 
annak érdekében, hogy az adott szoftver 
minél szélesebb fogyasztói kört érdekel- 
jen és ezzel több pénzt zsebeljenek be. 
Mert sajnos meg kell élniük valamiből, és 
a PC-nek is élnie kell. 

Persze van egy-két kivétel, valamint 
lehet, hogy gyerekfejjel nekem nehezebb 
volt egy játék, de most már értem a játé- 
kok logikáját. Így én érzem könnyebbnek. 


magam, így legalább azt kapom, amit 
szeretnék. 


ATIi vagy NVIDIA? - peter9228 


Először is az ATi mint márkanév, már 
megszűnt, helyette az AMD van. Egyéb- 
ként a PC-mben AMD-proci és 2 AMD 
VGA-kártya található. 


ARÉNA: arenafogamestar.hu 

KOMMENT: www.gamestar.hu 

FÓRUM: forum.gamestar.hu 
SMS: 06-91 331-133 , GS SMS..." 27 


A HÓNAP BLOGGEREI 


TESZT TTV 


EndreMan, Lacisan és Nightwolf. Aki feltévedt már valaha az RPGames 
nevű, méltán népszerű Web4-es oldalra, az találkozhatott már a srácok jól 
megkomponált ökörködésével és remek cikkeivel. Nekünk is felkeltették a 
figyelmünket, amikor pedig kiderült, hogy sok dologhoz értenek (például vide- 
ózáshoz), elhatároztuk, hogy nekik bizony a GameStar csapatát is erősíteniük 
kell az RPGames mellett. Ennek megfelelően tehát EndreMannal és Lacisannal 
a kamerák mögött találkozhattok, Nightwolf pedig cikkszerzőként fog ezentúl 
közreműködni nálunk. Üdv a körünkben, srácok! 


WEB4-ES ÚJDONSÁGOK 


m massttekk meni 


[71 - Bobíszé ken. 9 Cnoga Mamdmr CeM KÓ szetnpanyoeg 
arvazm k 


bivétai rdrsztee 


Mivel néma gyereknek anyja se, ezért rendszeresen kérjük a Web4-es szer- 
zőket arra, hogy juttassák el hozzánk a kívánságaikat, mi lenne jobb, szebb az 
adminban stb. Ennek megfelelően tehát állandó jelleggel fejlesztjük a felületet, 
több újdonságot is kidolgozunk, így például most már egy belső kommentfalon 
is megbeszélhetik a szerzők a világ ügyes-bajos dolgait, átlátható módon, vagy 
ha egyedül írsz blogot, akkor ide írhatsz magadnak emlékeztetőket. Emellett 
ráadásul megreformáltuk a dobozfeltöltési felületet is, így most már olyan 
hosszú linksort lehet létrehozni, amekkorát csak nem szégyellünk. És mindez- 
zel még nincs vége, folyamatosan teljesítjük a kéréseket! 
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Karácsonyra megleptem magam egy 
szerepjátékkal, ám nem tudom, mi 
történhetett, vagy egy hibás példányt 
fogtam ki, vagy fordítva tettem a 
DVD-t a meghajtóba, mindenesetre a 
program a végéről kezdődött... 
Először percekig a készítők névsorát ol- 
vastam, ami egyrészt baromi unalmas 
volt, másrészt rettentően szemzavaró, 
ugyanis a lista alulról felfelé gördült. 
Utána végre egy csodálatos outro 
következett: én - mármint a hősöm - 
talpig epic cuccban egy hatalmas bar- 
langban álltam, körülöttem pikkelyes 
húscafatok hevertek. Váratlanul vakító 
fénysugarak törtek elő a felhők közül, 
egészen a földig hatoltak, amelynek 
következtében a cafatokból szép lassan 
összeállt egy hatalmas döglött sárkány! 
Az volt a feladatom, hogy addig ka- 
szaboljam a rohadékot, amíg az összes 
életerőpontját vissza nem nyeri. Hát 
ennél hülyébb bossfightot még nem 
láttam! Úgy tűnt, hogy a sárkány 

sem, mert kezdett nagyon bepipulni, 
úgyhogy szép lassan kihátráltam a 


Te biztos meg tudnád mondani, elvégre 
nem gyerekfejjel kezdted az újságírást, 
kíváncsi lennék a véleményedre. 


Szerintem rossz végéről fogod 

meg a dolgot: nem a kalózkodás 
miatt kell , gyengíteni" a játékokon, 
hanem azért, hogy nagyobb piaci 
szegmenst érjenek el velük. Én már 
elmúltam 40, és egyre több gamer 
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barlangból. A bejáratnál egy elég 
gusztustalan jelenet következett. 
Üres palackokba kék, piros és sárga 
folyadékot hánytam, valószínűleg a 
sárkányszag felkavarta a gyomromat. 
Később már a kardomat se mertem 
használni, mert akármibe beleszúr- 
tam, azonnal feltámadt és nekem 
esett. Észrevettem, hogy tök fullos az 
inventory-m, de szerencsére tele volt 
a környék üres ládákkal és hordókkal, 
amelyekbe jobbnál jobb fegyvereket és 
páncélokat tehettem, meg némi ara- 
nyat is, hátha jól jön majd valakinek. 
Fene azt a jó szívemet. 

Sikerült visszaküzdenem magam egy 
városba, ahol a teljes fegyverzete- 
met sikerült lecserélnem egy sokkal 
szarabbra. És még pénzem is maradt! 
Rengeteg NPC-vel beszélgettem, 

akik különböző fura dolgokat 

adtak át nekem, például póklábakat, 
farkasszíveket és medvekarmokat. 
Ezután megkértek, hogy vigyem 
vissza ezeket oda, ahonnan hoztam, és 
pofátlanul levontak tőlem egy csomó 
XP-t. Hiába hajtottam végre egy 
rakás hőstettet, egyre gyakrabban 


lépi túl ezt az életkort, amikor már 
a reflexek, az izmok, a koordináció 
nem úgy működik, mint 13 évesen. 
Egyszerűen esélyem sem lenne egy 
olyan játékkal játszani, amit egy 
13-15 éves reflexeihez, 3D-s koordi- 
nációjához, térlátásához találtak ki. 
Magyarán úgy kell megírni a játékot, 
hogy mindenki legyen képes ját- 
szani vele és akkor sokkal nagyobb 
piaci szegmensre lehet betörni vele. 


estem szintet. Elhagyott az erőm, 
egyre kisebb lett a tatyóm és lassan 
már nemhogy egy tűzelementált nem 
tudtam idézni, de még Petőfit sem. 

Nem csoda, hogy míg a sárkányt játszi 
könnyedséggel feltámasztottam, a 
végén az a tucatnyi vándorpatkány 
alaposan megizzasztott. Hiába be- 
széltem rongyosra a számat, minden 
frakciónál csökkent a reputációm. 

A végén már mindenki utált. 
Egy rozsdás bicskával, talpig ron- 
gyokban értem haza a szülőfalumba. 
A falu bejáratánál egy ősz szakállú 
öreg hadovált nekem valami végzetről, 
meg hogy én vagyok a kiválasztott 

és mentsem meg a világot. Előbb 
efejeltem a vén szenilist, aztán jól 
beintettem neki: 

- Megmenteni, még egyszer?! Ezt 
neked! 

Azzal eldobtam a kést és visszamen- 
tem a rétre a birkáimhoz. Az intrót 
már meg se vártam... - 


A napokban mi is így jártunk: a 
nyomdából szóltak, hogy áttöl- 


Ennek köszönhető a casual játékok 
hihetetlen előretörése: a játékkészí- 
tő cégek rájöttek, hogy nemcsak a 
40-50 millió core rajongónak kell já- 
tékot készíteni, hanem az 1 milliárd 
potenciális játékosnak. Mert nézzük 
csak meg, mennyi példányt adnak 
el, ha a hardcore játékosoknak csak 
2096-a vesz meg valamit (8-10 
millió) szemben mondjuk a casual 
játékosok 2-3 százalékával (20-30 
millió). 10 millió eladott példány 
pedig igen soknak számít. Szóval én 
inkább azt hiszem, a játékok azért 
egyszerűsödnek, hogy egyre széle- 
sebb közönségnek szóljanak. 


A párom nagy rajongótok, most már 
komoly előfizetővé is vált. Még nyáron 
a vonaton olvasgatta az egyik számot 
(bevallom, fogalmam sincs már, hogy 
melyiket) és akkor csináltuk ezt a két 
fantasztikusan csodálatos fotót. Azóta 


tenének nekünk cikkeket, mert 
ahogy végigszaladt az újság a 
nyomógépen, úgy valami .pdf-ek 
jöttek létre... Ezeket töltöt- 

ték át nekünk a szerverünkre, 
ahol a tördelőink .doc fájlokat 

és különálló képeket csináltak 
belőlük, a korrektor pedig rakott 
bele hibákat, elgépeléseket, 
majd mindenki a postafiókjában 
találta a remekművet, ame- 

lyet ezután saját gépén addig 
kellett meghúznia, amíg egy sima 
szövegszerkesztőben az üres 
cikksablon képét látta. Majd a 
tesztelt játék végső készítőlistá- 
ját elnézve kellett hasonló proce- 
dúrát véghezvinni, mint az előbb 
említett játékban. Az egészben 
csak az volt a kínos, hogy miután 
elértük az alapállapotot, hogy a 
lehető legbénább felszereléssel 
megutált már minket mindenki, 
akkor mazur felhívott, hogy ezt 
és ezt a játékot kéne tesztelni, 
neki pedig nem lehet nemet mon- 
dani, elvégre ő a főnök - nehéz a 
játékújságíró élete, hiába... 


ágtam a fülét, hogy küldje el, de hát 
nem kapkodta el a dolgokat... Gondol- 
am, megörvendeztetlek vele titeket! 
Ja, még valamit el kell mesélnem: mind- 
ketten a Corvinus Egyetem újságjának 
szerkesztői-rovatvezetői vagyunk. 
Képzeljétek, a párom kiharcolta, hogy 
írhasson minden hónapban egy-egy 
játékról! Mondanom sem kell, ezt élvezi 
egjobban! Legutóbb a Corvin mozis 

egmozdulás kapcsán PES vs. FIFA 
alkotás született. - 


Nagyon szépen köszönjük a hihetet- 
len fotókat, s csak azt mondhatjuk 
erre, hogy még-még-még, ennyi nem 
elég! A szép lassan kibontakozó kar- 
rieretekhez pedig igen sok szeren- 
csét kívánok - arra a PES vs. FIFA 
alkotásra azért kíváncsi lennék. 


Egy kérdést szeretnék feltenni, valamint egy 
megfigyelést osztanék meg veled/veletek. 


1. Duncan és BZ miért nincs mostaná- 
ban a GSTV-ben? Nagyon hiányolom 
őket; Duncan tudálékos mondatait és 
BZ szóvicceit... 

2. 2002. július óta olvasótok vagyok, 
minden lapszámot megszereztem, és 
megtartottam, és most pedig érdekes 
dolgot figyeltem meg: a lemezmelléklet 
első felbontásakor a ragasztó felté- 
pése fényjelenséggel jár! Gondolom, 

a statikus elektromossággal lehet 
kapcsolatban, ugyanis viszonylag kevés 
fényről van szó, de sötétben jól látható. 
Ti valószínűleg nem nyitogatjátok a 
lemezmellékleteket és ezért hívtam fel a 
figyelmeteket erre a jelenségre. 

- Módi János 


Kedves János! Amint azóta felfedez- 
hetted, Duncan mind a GS Live, mind 
a GSTV offline adásaiban szere- 

pel - hova is lennénk dögös hangja 
és lehengerlő modora nélkül? BZ 
pedig egy igen elfoglalt ember, aki 
nemcsak kolléga, hanem világhírű 
rockénekes is - így sokszor ütközik 
a felvételek időpontja más, egyéb 
programjaival, amikor épp valahol 
külföldön turnéznak, vagy itthon 
próbálnak. Rendszeresen értesítjük 
a felvételről és sajnos sokszor ka- 


Pár hete elkészült a méltán 
népszerű, hivatalos 
GameStar póló, amelyek 
a Computer Art Forumon 
debütáltak piros-fehér 

és pink-fehér verziókban. 
Ez alkalomból november- 
ben meghirdettünk egy 
nyereményjátékot, amely- 
ben GameStar-inspirálta 
pólót lehetett tervezni a 
Shirtinator weboldalán, ame- 
lyek közül a GameStar csapata 
választhatta ki a legjobbat, annak 


tervezőjét megjutalmazva. Nyertesünk 


punk , Bocsi, de most nem..."-et tőle. 
Egyszer igent fog mondani, tudom! 
A lemezmelléklet fényjelensége ér- 
dekes téma - csakis a statikus elekt- 
romosság lehet rá az indok, vagy 
esetleg az a mikronnyi nitroglicerin, 
amit minden egyes lemezmellékletbe 
integrálunk - ez egy védelmi funkció 
arra az esetre, ha valaki tömegesen 
lopna el GameStarokat. Ha mondjuk 
el akarná tüzelni ezeket, akkor a sok 
kicsi nitroglicerin összeadódik és az 
illető igencsak megszívja... Köszön- 
jük, hogy felhívtad a figyelmünket 
erre a nem mindennapi effektre! 


AZ AUTOMATA KORREKTOR 
ÉS AGSOESETE 

Azért ragadtam most billentyűzetet, 
mert amikor a GSO-n megpróbáltam 
megkérni egy illetőt, hogy ne a ,sz"ros 
zstdó" kifejezéssel illesse a Black 

Ops fejlesztőit (mert az több szinten 
sem helyes), az automata cenzúrázó 
program kicserélte a zsidó szót a 
kommentemben. Ez egy kicsit meg- 
döbbentett, főleg mert a szót nem 
káromkodásként használtam! Ez ne- 
vetséges! Ha egy szót káromkodásként 
is használja néhány ember, akkor már 
cenzúrázni kell? Azért, mert valaki azt 


Magyar László Gamestar-emblémája lett, így neki ez úton is gratulálunk! 
Úgyhogy ezentúl ti is megvásárolhatjátok a László által tervezett pólót, amit 
a fenti képen is meg lehet csodálni. Természetesen ha mégsem tetszene 
nektek ez a minta, ti magatok is alkothattok magatoknak a Shirtinator hon- 
lapján, ahol rengeteg (több ezer!) különféle embléma közül lehet választani, 
illetve sokféle pólófajta is a rendelkezésetekre áll, így minden testalkathoz 
találhattok megfelelőt, elérhető árban. Egy egyszerűen kezelhető szerkesztő- 
felületen pedig ti magatok állíthatjátok be, hogy milyen legyen a kiválasztott 
embléma, nagyíthattok, kicsinyíthettek, a póló színét és fazonját is megvál- 
toztathatjátok, így minden a rendelkezésetekre áll annak érdekében, hogy 
olyan pólót rendelhessetek meg, ami olyan, mintha rátok öntötték volna. 

A verseny nem fejeződik be ezzel, havonta várjuk tőletek a jobbnál jobb 
pólódizájnokat: most például január 31-ig. Nem kell mást tennetek a nyere- 
ményekért, mint a shirtinator.hu oldalán a szerkesztőfelületen elkészíteni 
elképesztőbbnél elképesztőbb GameStar-dizájnotokat, majd savegshare 
gombbal küldjétek el nekünk a gamestarpolocogamestar.hu e-mail címre. 
A minták közül a GameStar szerkesztősége fogja kiválasztani a legjobbat, 
amelyet következő számunkban be is mutatunk. 


[ TERJESZTÉS: terjesztesDidg.hu 
HIRLEVEL: hirlevel ogamestar.hu 
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LÁSSAN MÁR NEMHOGY EGY TŰZELE- 
MENTÁLT NEM TUDTAMIDÉZNI,-DE 
MÉG PETŐFIT SEM 


mondhatja, hogy , anyádat", távolítsuk el 
az ,anya" szót? Bár a zsidózás nagyon 
nincs rendben, ez épp olyan aggályos. 
Erről te mit gondolsz? - Anonymus 


Ez egy nehéz kérdés, ugyanis nem 
lenne ok arra, hogy egyesek szitok- 
szóként használják a zsidó népnevet. 
Azonban már volt olyan, is, hogy 
engem is ,lebüdöszsidóztak", amely 
ebben a kontextusban minden volt, 
csak dicsérő nem, arról nem is 
beszélve, hogy maximum a büdös 
lehetett volna helytálló belőle. 
Nyugodtan megállapíthatjuk (nagy 
szomorúságunkra), hogy a zsidó 
szót Magyarországon az esetek 90- 
százalékában sértegetésre hasz- 
nálják, ezért reagál rá az automata 
korrektúra is. Ugyanis a korrektúra 
a te példáddal élve nem az anya szót 
akarja kiiktatni, hanem az , anyá- 
dat" káromkodást, sértegetést. 
Ugyanez a helyzet a , zsidó" szóval 
is. Amíg társadalmilag hátrányos 
megítélésű, addig az automata 
reagálni fog rá, hiszen a te példád- 
banis szitkozódásra használták 
(igaz, hogy nem te magad, hanem 
másvalakit akartál rendreutasítani), 
ilyesminek pedig semmi keresnivaló- 
ja a GSO-n. Mivel pedig nem tudunk 
moderátort állítani minden egyes 
hozzászóláshoz, így az automatára 
kell ugyanazt bízni. A baj nem az 
automatával van, hanem azokkal az 
emberekkel, akik miatt használni 
kell - sajnálom. 


A FORUM ÉS A GS ESETE 
(Fontos dologról adok most hírt:) 

A kedvenc fórumunkon új szelek 
fújdogálnak. Ebben a szélben én mint a 
fórum újdonsült adminja forgok/pörgök, 
mint a motolla. Az egyetlen baj, hogy ez 
a szél összevissza fúj és már szédülök... 
Gyere te is és aktív részvételeddel, sza- 
vazataiddal segíts a szelet megszelídí- 
teni! Nézd meg a fórumot, és ha ötleted 
van a fórum szebbé és jobbá tételéhez, 
nyugodtan írd be a megfelelő topikba, 
vagy írj nekem. 


Ha nem tudsz belépni a fórumoldalra, 
írd meg nekünk a felhasználónevet és a 
regisztrált e-mail címet. Megpróbálok 
segíteni. A GameStar Online oldalán 
már működik a jelszó és e-mail cím 
csere is. 

Köszönöm a figyelmet! Üdvözlettel: 
Godzillamessage 


Lehet, hogy nem tudjátok, de a 
GameStar belső munkatársainak 
rengeteg különböző funkciójuk van, 
a cikkírás és tesztelés mellett ren- 
geteg más munkát is el kell végez- 
niük, jómagam például minden nap 
hírezek a GSO-n és még csinálom a 
GSTV-t, GS Live-ot és még sorolhat- 
nám. Többek között hozzám tartozik 
a fórum is, amelyre - bevallom 
őszintén - a többi 20-30 egyéb dol- 
gom mellett az utóbbi időben kevés 
energiám jutott. Ezért is döntöttünk 
úgy, hogy , civil" adminisztrátort 
nevezünk ki a fórumra, aki az én 
szemem, az én kezem meghosszab- 
bítása és nekem segít - eddig kiváló 
munkát végzett, bízunk benne, hogy 
ez jövőre is így lesz. Isten hozott a 
GS-teamben, Godzillamessage! 


fá 
UTÓIRAT 


2010 nem volt könnyű év - sem szak- 
mai, sem magánéleti szempontból, de 
úgy néz ki, lassan vége és megúsztuk 
ezt az évet is. A mostani Aréna érde- 
kes kérdéseket boncolgatott a kon- 
zolok, Macintoshok világából, kitért 

a játékok nehézségére, arra, hogy a 
ajongók milyen fotókat készítenek, 
megtudtuk, hogy a ragasztónk fényef- 
fektes, s hogy új admin van a GSO fó- 
rumán. Karácsony környékén renge- 
teg szabadidőtök lesz, így gondoljatok 
ránk is, és írjatok! Várva leveleiteket, 
addig is maradok, 
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Maximális tisztelettel, 
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KEDVES MINDNYÁJUNK! 


Nem halaszthatjuk el meghatá- 
rozni a korrigálható csapatot, új 
koncepció szerint kell átváltoztat- 
ni a racionális ellátási láncokat, 
viszont az eddigiek szerint kell 
racionálisan végiggondolni a 
robusztus desztinációszenzitív 
portfóliót. Ennek szellemében 

kell márkázni a közszolgáltatási 
portálokat, professzionális módon 
kell újra feltalálni a felvállalható 
csatornákat. Ennek szellemében 
fogunk tevékenykedni. 


ender 


LETÖLTHETŐ GYŰJTŐI KIADÁS - 
WTF?! 

Az online játékboltok kínálatában egyre 
gyakrabban tűnnek fel a digitális formában 
beszerezhető gyűjtői kiadások. Adódik 
tehát a kérdés, hogy mondjuk egy digi- 
tálisan beszerzett Witcher 2 Collectors 
Editionhöz hogy csomagolják oda a Geralt 
fejéről mintázott szobrocskát? Ezen a 
téren szerintünk a dobozos kiadás 
előnye egyelőre behozhatatlan a 
digitális változatokkal szemben, 

és amíg az online nem terjeszthető 
extrákat (kártyák, matricák, kulcs- 
tartó, plazmavágó stb.) nem 

pótolják megfelelően 

digitális tartalommal 

(ingyen DLC, extra 

küldetés, béta-lehető- 

ség...), addig itt marad 

a dobozos fölény. 
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, LETÖLTHETŐ JÁTÉKOK. 


Ki marad talpon a játékpiacon? 


ECSÜLETÉRE VÁLJÉK A JÁ- 
Bose HA FEJBEN EL- 

JUT ODÁIG, HOGY ELDÖN- 
TI: pénzt fog kiadni egy játékért 
és legális úton szerzi azt be. Ám 
míg öt éve annyira természetes volt, 
hogy a pénzünkkel a zsebünkben el- 
battyogunk a szaküzletbe, vagy a fel- 
adott rendelés után otthon várunk 


! a játékra és futárra, addig ma ko- 


moly dilemmát tud okozni a folyama- 
osan terjeszkedő digitális játékpi- 

ac olykor igen csábító kínálata. Érvek 
és ellenérvek mindkét oldalon van- 

ak a játékosok részéről, hogy miért 
épp dobozos vagy letölthető formá- 
ban érdemesebb beszerezni az adott 
szórakoztatóipari terméket, de újab- 
ban már a két táborra szakadó keres- 
kedői oldal között is történik szóvál- 
ás. Most nem az a kérdés tehát, hogy 
esznek-e PC-s játékok mondjuk 10 
év múlva (hiszen a digitális disztribú- 
ció ezen a platformon kapott igazán 


erőre az utóbbi időben), hanem hogy 
lesz-e olyan üzlet az országban, ahol a 
kedves eladó a kérésünkre díszes do- 
bozban adja majd ki nekünk kiszemel- 
tünket, benne valamilyen fizikai adat- 
hordozóval, rajta pedig az áhított já- 
tékkal. 


HOZZ REÁNK VIG ESZTENDŐT 
A tendencia világosan látható. Ha ez 
marad az elkövetkezendő évekre, akkor 
az előbb említett kedves eladónak köny- 
nyen új hivatás után kell majd néznie. A 
dobozos és digitális piac hazai arányai- 
ról sajnos nincsenek információink. Eze- 
kért egészen az Egyesült Államokig kell 
elmennünk, ahol a 2010-es év jelentette 
a fordulópontot a PC-s játékpiac életé- 
ben. Szeptemberben a PC-s eladásokat 
újra mérni kezdő NDP például közzétet- 
te adatait, miszerint 2010-ben január 
és június között 11,2 millió játékot töl- 
töttek le digitálisan az országban, míg 
a mérleg másik serpenyőjébe csak 8,2 


millió dobozos játék került. Vajon a nyu- 
gati szél ezt hozza majd el hozzánk is? 
Egy nyáron, már Európában végzett fel- 
mérés viszont arra világít rá, hogy a 
megkérdezett angolok 64 százaléka még 
mindig inkább a dobozos formában ki- 
adott játékokra esküszik, jóllehet a kér- 
dés a PC-s korlátokon túllépve minden 
egyéb platformra is vonatkozott. Nem 
foglalkozik viszont azokkal az esetekkel, 
amikor mondjuk 100 kilométeres körzet- 
ben nincs egy játéküzlet, vagy Steamen 
azt olvassa a reménybeli vásárló a ked- 
vence neve mellett, hogy , 7599 off". 


NAGYOK MONDTÁK 
Hogy miként alakulnak az erőviszony- 
ok a jövőben, az elsősorban a kiadók 
döntésén múlik. Tény, hogy rengeteg 
pénzt meglehet spórolni akkor, ha nem 
kell dobozt és borítót gyártatni egy já- 
téknak, nem kell fákat kivágatni a ké- 
zikönyvnek, nem kell logisztikailag ki- 
találni, hogy a Montrealban készített 


750 millió dolláros 
éves bevételünk 
van a digitális, 
döntően PC-s 
értékesítések- 


A bolti forgalmazók csak magukat okolhatják a Steam és társaik 
népszerűsége miatt, mert nem erőltetik kellően 
a PC-s játékok eladását — IC 


Eg 


GŐZERŐVEL 


A Kotaku friss felmérése szerint a PC-s 
megkérdezetteknek csak a 22 százaléka 
ragaszkodik mindenképp a dobozos 
játékokhoz, a maradék eloszlik a digitális 
formában néha (3890), többnyire (3196) 
és csak úgy vásárló (990) között. 

Utóbbi három tábor vásárlási szokásaiba 
belekukkantva a Steam félelmetes 
dominanciája körvonalazódik előttünk. 
A kérdésre, hogy ha digitális formában 
vásárol, hol teszi azt a válaszadók 64 
százaléka (mások szerint 70-80 is lehet) 
vágta rá, hogy Steamen. A következő 
megnevezett a GoG.com lett 9 százalék- 
kal, majd a Direct2Drive (890), Impulse 
(599) és GamersGate (190) következett. 
A fennmaradó 13 százalék egyéb helye- 
ken is vásárol. 


Steam 


FA GoG 
E Direct2Drive 


Impulse 


Mindenképp ragaszkodik 
a dobozos játékokhoz 


Néha vásárol digitális 
formában 


Többnyire szokott vásárolni GamersGate 


digitális formában 


Egyéb helyeken 
vásárol 


Kizárólag digitális 
formában vásárol 


codemasters 


Félkész játékok és utólag, online megvehető hiányzó tartalom 
kellene a használt piac és a kalózkodás ellen — Codemasters 


A BLU-RAY ÖNGÓL 


A konzolos játékforgalmazás jövőjéről adhat képet, ha belegondolunk, hogy a Microsoft miért 
nem igyekszik a hivatalosan is halottnak nyilvánított HD-DVD (amelynek a lejátszója egyébként 
is csak opcionálisan választható az Xbox 360-hoz, ráadásul ma már teljesen értelmetlen) helyett 
Blu-ray lejátszót szerelni konzoljába. A redmondiak álláspontja erről az, hogy azért nem cse- 
rélnek, mert fölösleges. Nem jött ki még olyan játék, ami azért mellőzte volna az Xbox 360-at, 
mert az képtelen kezelni a 40 gigás tárkapacitású korongokat. A legtöbb játék még mindig egy 
DVD-lemezen érkezik, és nagyon ritka a Mass Effect 2 extrém esete, ami csak három korongra 
fért fel. Mire pedig egy játék 40 gigát fog elfoglalni csak a lemezen, addigra már rég az Xbox 
720-on számoljuk szabad terabájtjainkat. A jövő tehát konzolon is a digitális disztribúcióban 
rejlik, amit a Live és a PlayStation Network már elérhető lehetőségei világosan mutatnak, mert 
ez a mód olcsóbb, gyorsabb és kényelmesebb. Mindkét rendszer tud még erre terjesztgetni, ami- 
kor egy napon nemcsak DLC-k, kiegészítők és kisebb csapatok olcsóbb, dobozosan megjelenni 
képtelen portékái lesznek elérhetőek, hanem mondjuk a Fable IV neve mellett is ott lesz egy 
nagy kövér DOWNLOAD gomb. 


TM 


Blu-ray Disc 


vagy a következő pályáért már fizetni eltűnnek a dobozos PC-s játékok, egy- 
kellene, amit aztán letölthetünk vagy felől az alacsony kereslet, másfelől a 
feloldhatunk. Valljuk be: ennél azért digitális piac fellendülése miatt. Kon- 
az egyszeri, teljes digitális vásárlás is zolokon ez a veszély még nem áll fenn. 
szimpatikusabb. Ha napokkal a megjelenés után már 
százmilliós bevétel származik egy já- 


játék hogyan kerül el a kamcsatkai üz- 
letbe. Ám a konzolos játékok kiadói és 
forgalmazói megfelelő online infra- 
struktúra hiányában kénytelenek a do- 
bozos játékok kezét fogni mindad- 

dig, amíg azok a vásárlóhoz eljutnak. 


Az online terjesztésre való hajlam per- : MI JON EZUTÁN? ékból, akkor az a dobozos megoldás 
sze náluk is megvan, sőt egyre erősö- A digitális disztribúció valódi konzolos étjogosultságát is bizonyítja. Ám en- 
dik. A nyakra-főre érkező DLC-k viha- áttörése az, ami végképp az online já- nek ellenére a digitális vásárlási lehe- 
rában újabban például olyan szólamo- tékboltok felé döntheti a mérleg nyel- őség még kívánatos feature-e lenne 


ind a Live-nak, mind pedig a PSN- 

ek, csak hogy a játékosok a nekik 
egkényelmesebb megoldást választ- 
hassák. 


vét, ám ez még várat magára. Egyér- 
telműen az ebben jóval előrébb járó 
PC-nél áll fent az a veszély, hogy főleg 
nyugaton a legalsó polcokról is végleg 


kat is lehetett hallani (elsősorban a 
codemasterses és F1-játékoknál), hogy 
a boltba direkt csak félig kész játékok 
kerülnének és a hiányzó tartalomért 
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A FILMJEIVEL KÉTELYT, ZAVA- 
RODOTTSÁGOT ÉS ENYHE ROSZ- 
SZULLÉTET KIVÁLTANI KÉPES 
NÉMET RENDEZŐZSENI, Uwe Boll 
már készen áll leforgatni következő vi- 
deojátékon nyugvó mesterművét, a 
Dungeon Siege 2-t. Ám ezúttal egy 
igazi szupersztárt sikerült főszereplő- 
nek leszerződtetnie, a szőke svéd óri- 
ást: Dolph Lundgrent. 

Az első rész, a nemzetközi vizeken In 
The Name of the King: A Dungeon 
Siege Tale címen hajózó, az ittho- 

ni mozikba A király nevében meg- 
nevezéssel kerülő film egyértelmű- 

en a mester jobb munkái közé tarto- 
zik, a 38-as IMDB pontszám ellenére. 
Talán ez a minősítés is közrejátszha- 
tott, hogy a folytatásban Boll nem 
kapta meg az-engedélyt, hogy ismét 
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Dolph Lundgrennel a főszerepben forgatja a 
Dungen Siege 2-t a német rendező 


használhassa a Dungeon Siege cí- 
met, így a második rész szimplán az 

n The Name of the King 2 nevet kap- 
ta. A történet a tervek szerint egy je- 
enkori nagyvárosban játszódik, ahol 
Dolph egy zsarut vagy egy küzdő- 
sport-oktatót alakít majd. Hősün- 

ket egy éjjel nindzsák támadják meg 
(!), majd egy időkapun keresztül (!!) a 
múltba repítik. Itt kiderül, hogy ő va- 
ójában Jason Statham (az első rész 
főszereplője) gyermeke, akit árvaként 
azért küldtek el a jövőbe, mert szülei 
biztosak voltak benne, hogy Ehb ki- 
rálysága nem marad sokáig talpon, 
és annak védelmezőire a biztos halál 
vár. A birodalom utolsó túlélőjeként 
Dolph tehát visszatért, hogy rendet 
tegyen. Bemelegítésnek jó lesz a The 
Expendables 2-re. 


Christopher Nolan felügyeli a játék munkálatait is 


A SÖTÉT LOVAGGAL, MAJD LEG- 
UTÓBB A SZENZÁCIÓS ERE- 
DETTEL BANKOT ROBBANTOTT 
CHRISTOPHER NOLAN (aki egyébként 
a Batman-trilógia utolsó felvonásán se- 
rénykedik) megerősítette, hogy régi vá- 
gyát kezdte megvalósítani akkor, amikor 
belevágott az Eredet-játék elkészítésébe. 
Mivel határozott álláspontja, hogy a fil- 
met egy folytatással megtoldani bűn len- 
ne, így a kézenfekvő megoldást egy Ere- 
det-játék jelenti. A tényleges bejelentés 


előtt már halottunk egy kósza nyilatko- 

zatot arról, hogy a játékba olyan ötletek 

is belekerülhetnek, amelyek a filmbe már 

nem fértek bele. ,Mindig is egy olyan Ere- 
detet képzeltem el, amelyben sok más 

történet is helyet kaphat" - jelentette ki. 
Ugyanakkor a kedélyeket is igyekezett 4 
csillapítani, mert az Eredet-játék kivitele- 
zése egy igen hosszú folyamatnak ígérke- 
zik, tehát már elméleteket szőni róla ér- 
telmetlen lenne. Elégedjünk meg egyelőri 


b Nathan Drake szerepét 


. Sínen van az Uncharted mozi 


Fetiozilázagjb A VIDEOJÁTÉKBÓL KÉ- Ám az első hírmorzsák közt szemezgetve úgy tűnik, hogy 
David 0. Russell rendező inkább képzeli el egy új Indiana Jo- 
nes-ként a történetet, minthogy ragaszkodna az Uncharted já- 
tékok eredeti felállásához. A terveken már készülő film közép- 
pontjában ugyanis Nathan Drake családja áll, akik amolyan 
veszélyes hobbiként az ősi relikviákat vadászó múzeumigazga- 
tókkal és nagy hatalmú vezetőkkel szállnak harcba. A tényle- 
ges forgatás 2011 nyarán veszi kezdetét. 


(én idők legjobb játékai között SZEN tar- 
rozatból észülő mozifilmben. Ezzel végleg el- 

G Ve k szerint alkalmasabb Nathan 
Fillion kapja aszerepetrakiegyébként saját kampányt is szerve- 


zett annak érdeki Ja ( egyem Nathan Drake. 


ks. 


Együtt jön jövőre a játékkal a Crysis 2 regénye 


NEMCSAK GRAFIKÁBAN, DE INTEL- " eseményeit, ahogy a páncélozott idegen nyakában lihegő halált, és visszaverje az 


; 9 9 David O. Russel az egyik legjobb író-rendező, akivel valaha dolgoztam. 


Azötlete egészen fantasztikus, szóval remélhetőleg még a nyáron 
megcsináljuk a filmet — Mark Wahlberg, színész 99 


Készül a Crysis 2 regény 


LEKTUÁLIS SZÓRAKOZÁSBAN IS 

A MAXIMUMOT KÍVÁNJA NYÚJTA- 
NI A CRYSIS 2, amely számítógépünk 
és konzoljaink mellett jövő márciusban 


lények ellepik New York utcáit, és kiirtják 
annak lakosságát. , Egyáltalán annak ér- 


dekében, hogy túléljü 
giára és páncélzatra 
a modern katonák n 


k ezt, olyan technoló- 
lesz szükség, amiről 
ég álmodni sem mer- 


idegeneket oda, aho 
ható a Crytek rövid 


nan jöttek" -— olvas- 
összefoglalójában. 


A könyvet egyébként Peter Watts, ismert 


és elismert sci-fi sze 
Starfish, Maelstrom 


ző jegyzi, akinek 
és Behemoth alko- 


könyvespolcunkra is megjelenik. 
Crysis: Legion címmel a regény valamivel 
részletesebben fogja bemutatni a Crysis 2 


tásait a legjobb kemény fedeles science- 
fiction művek között tartják számon. 


tek. Egy ember rendelkezik ilyennel, aki- 
nek az a küldetése, hogy lerázza a folyton 


ő üzleti modellje számomra 
TT a free-2-play rendszer, vagyis az 
ingyenesen játszható játékoké" 
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A CSALÁD NEM FELEJT 


Hogy az Uncharted filmben nagy szerepet 
kap Nathan Drake családja, azt is jelenti, 
hogy a rokonság alakítását profi színészekre 
kell bízni. Itt is jó hírekkel szolgálhatunk, 
mert Drake apjának a színészóriás Robert de 
Nirót, míg nagybátyjaként Joe Pescit sikerült 
megszereznie a készítőnek. 


CRYTEK: , EGY 
GENERÁCIÓVAL 
VEZET A PC" 


A kreativitáson esik csorba a jelen konzoljai 
miatt Cevat Yerli szerint. 

Belegondolva abba, hogy ha 2011-ben 

egy olyan játékot kell kihozni a PC mellett 
konzolokra, amelynek mondjuk egy 2005-ös 
Xbox 360-on is rezzenéstelenül kell futnia, 
akkor lehet némi igazság Cevat Yerli friss nyi- 
latkozatában. A Crytek elnöke szerint ugyanis 
a PC már jóval egy generációval az Xbox 360 
és a PlayStation 3 előtt jár technológiában, 
éppen ezért a konzolra történő CryEngine 
2-fejlesztések során a hardver képessége 
határt szab a fejlesztők kreativitásának. 
,Képtelen vagyok több levet kifacsarni 
ezekből a sziklákból" — jelentette ki. , Amíg 

a PC mellett ezek a konzolok is léteznek, 
addig nagyon nehéz lesz azok összes előnyét 
egyszerre kihasználni." Reméljük, hogy ettől 
azért a PC-sektől még nem sajnálják azt a 
TNS kreativitást! 


k S! Ti 


ÚJDONSÁGOKHÍ 


OLVASÓI TOP 20 


). CALL OF DUTY: BLACK OPS 
2010. NOVEMBER 909/0 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
2010. MÁRCIUS 909/o 


STARCRAFT II: WINGS OF LIBERTY 
2010. AUUSZTUS 939/0 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 
2009. NOVEMBER 939/0 


WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 
2010. DECEMBER 899/0 


NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 
2010. NOVEMBER 889/0 


CIVILIZATION V 
2010. OKTÓBER 899/0 


COUNTER STRIKE: SOURCE 
2004. NOVEMBER 949/0 


FIFA 1 
2010. SZEPTEMBER 909/0 


CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 
2007. NOVEMBER 959/0 


TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 959/0 


MEDAL OF HONOR 
2010. SZEPTEMBER 889/0 


F1 2010 
2010. OKTÓBER 839/0 


LEFT 4 DEAD 2 
? 2009. DECEMBER 919/0 


STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED 2 
2010. NOVEMBER 


WOW: WRATH OF THELICH KING 
2008. DECEMBER 959/0 


MAFIA II 
2010. AUGUSZTUS 859/o 


ASSASSIN"S CREED 2 
2010. MÁRCIUS 929/0 


DEAD RISING 2 
2010. OKTÓBER 859/0 


PRO EVOLUTION SOCCER 2011 
2010. OKTÓBER 869/0 


reg 


CALL OF DUTY: BLACK OOPS WORLD OF WARCRAFT. 


CATACLYSM 


Végleg túlsúlyba kerültek a filmes 
scriptek az új Call of Dutykban, de ha 
ez kell a népnek, akkor az Activision 
megadja. 


FIFA 1 BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 2 


A két vezető fociprogram közül a FIFA 


A földi pokollá változott a World of 


Binary Domain - A Sega gy 


robotokkal árasztja el a világa 


Elmosódik a határ ember és gép között 


BINARY DOMAIN CÍMMEL CSAPATALAPÚ 
SCI-FI SHOOTERT JELENTETT BE DECEM- 
BERBEN A SEGA, amelyben kicsiny, de jól képzett 
békefenntartó kompániánkkal Tokió utcáin kell robo- 
tokkal megharcolnunk az emberiség túléléséért. 

Ha azt halljuk, hogy sci-fi, akkor mindenki lelki sze- 
me előtt laboratóriumhoz hasonlatos, futurisztikus te- 
rek és tájak jelennek meg. A Binary Domain megsza- 
kítja ezt a hagyományt, amikor a jövőbeli Tokió romos 
utcáit nevezi ki az események helyszínéül. A puszta lö- 
völdözés és akció mellett komolyabb mondanivalót is 


elrejtettek a készítők a történetben. A minket érő mo- 
rális hatások magából az életből táplálkoznak - vajon 
a jövőben a robotok emberiesednek majd el, vagy az 
emberek válnak majd olyanná, mint a robotok. Emel- 
lett persze a legfontosabb kérdés, hogy vajon hol van 
az elmosódott határ ember és gép között? A készítők 
szerint ez a téma garantálja, hogy az amúgy Japán- 
ban fejlesztett Binary Domain a nyugati játékosok- 
nak is fogyasztható lesz. Pontos megjelenési dátúmról 
nincs hír, a várható platformok között most még csak 


a PS3 és az Xbox 360 látszik biztosnak. 
j z 


nyerte a 2010-es évet is. Kilencedik 
helyével biztosan tatja magát a közép- 
mezőnyben. 


Az utóbbi hetek javításai és a Vietnam 
DLC érkezése egyre több játékost vonz 
a harcterekre. Decemberben második. 


aze 
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A Dragon Age II 


amazonja 


Aveline Vallen neve vérrel íródik majd be 
a Dragon Age II történetébe 


TUDJUK, HOGY A BIOWARE VALÓ- 
SÁGGAL VARÁZSOLNI KÉPES TÁR- 


SAINKKAL ÉS A TÖBBI KARAK- 
TERREL JÁTÉKAIBAN, akik egytől 
egyig önálló személyiségek, hosszú be- 
szélgetésekre képesek és azok függvé- 


nyében táplálnak különböző érzelmeket 
is irántunk. A fentiek alapján valami azt 
súgja, hogy valamilyen szinten még ösz- 
sze fogunk gabalyodni Aveline Vallennel 


a Dragon Age II-ben. 


Aveline Vallen a BioWare fantasy RPG- 


jének legújabb bejelentett nőnemű ka- 


OGY MEGÉRKEZETT AZ ÍGÉRET, 
"GY NEMSOKÁRA KILÉPÜNK 
(KHAM ELMEGYÓGYINTÉZE- 
:NEK KOMOR FALAI KÖZÜL, tit- 

1 sokan kezdtek el abban remény- 

dni, hogy a város utcáit járva a De- 
lérember kap majd készítőitől egy 
nűvet, mondjuk a Batmobile-t. Ám 
nos ez nem fog megtörténni. 


raktere, akiből száműzött apja magá- 
hoz hasonlóan mindenképp lovagot 
szeretett volna nevelni, ám eme vá- 
gya végül nem teljesült. Aveline nem 
akart egész életében lovagként szol- 
gálni, így a megszerzett teljes érté- 

kű kardforgató-kiképzéssel a tarsolyá- 
ban inkább fogadott hazája, Kirkwall 
védelmére kel. Aveline sorban a har- 
madik bejelentett Dragon Age II-s sze- 
replő a törp Varric és a kalóz Isabella 
mellett. Személyes találkozó velük leg- 
közelebb március 11-én. 


y - Ahová 
jatman is gyalog jár 


incsenek járművek a Batman: Arkham City-ben 


A Rocksteady-től ugyanis megtudtuk, 
hogy nemhogy Batmobile, de sem 
Batboat, sem Batplane, sem egyetlen 
vezethető egyéb jármű nem került az 
Arkham City-be, mert a fejlesztők ahe- 
lyett inkább magára Batmanre koncent- 
ráltak. Ha szépíteni akarjuk, akkor úgy 
tekintettek a főhősre, hogy ő maga az 
elképzelhető legjobb , jármű". 
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Sok kbyte-ban 


Ma már meglep minket, hogy a történelem 


milyen kis helyen is elfér 


SZINTE BELÉPNI SEM LEHET AZ 
ÉRDEKLŐDŐKTŐL A TŰZRAKTÉR 
ZSÚFOLT HELYISÉGÉBE. Amiért ar- 
tista módjára mégis el tudtam evickélni 
a bárpultig, jutalmul meglepem magam 
egy korsó sörrel, majd a kezdésig hátra- 
levő néhány percet azzal töltöm, hogy 

a mellettem felállított, húszforintos ér- 
mével működő régi árkád játékgépen a 
Space Invaders űrlényeivel szemezek. 

De mi ez a csődület ott elöl? Utat tör- 

ve magamnak és kíváncsiságomnak, lá- 
tom, hogy mindenki egy asztal körül áll és 
ugyanazt a könyvet olvassa. Az asztalon 
egy nagy kupac ugyanabból - belelapo- 
zok. Jelenünk legjövedelmezőbb szórakoz- 
tatóipar-ágának első életjeleit látom. Ké- 
sőbb ahogy megteszi első lépéseit, serdül, 
majd a 90-es évek közepétől végérvénye- 
sen önálló felnőtté válik. A hárompixeles 
főhőstől a több száz poligonos melléksze- 
replőkig, a néhány kilobájtos komplett já- 
tékoktól a megabájtos textúrákig, a szo- 
bákat elfoglaló számítógépektől a floppyn 
zsebben hordható játékokig. 

Ekkor Berrr kolléga hangja szakítja ket- 
té az elhatalmasodó ricsajt, aki minden- 


kit a hátsó előadóba invitál. Mert par- 
tira jött itt mindenki - a Pixelhősöket 


ünnepeljük. Ünnepelt szerzőnk, aki any- 
nyi termékeny évet töltött videojátékok 
és hasonszőrű magazinok között, szeré- Tulajdonképpen elsősorban iPhone-os játékokhoz készítünk 
nyen, de elégedetten fürdik az elismerő 
tekintetek árjában. A közönséggel igazi 


kerekasztal-beszélgetés kezdődik, ami- 
ből a hazai játékélet színe-java is kive- 
szi a részét, köztük a mi sokat tapasz- 
talt Gyunkkal. 

Ám egy dolog nem hagy nyugodni: mi 
volt az a hangos jókedv az udvar túlol- 
dalán? Odaérve hirtelen beszippant ma- 
gába 1984 - félreértés ne essék, nem 
az orwelli állam, hanem a videojáté- 
kok mindmáig emlegetett hőskora. A ki- 
állított Co4, Spectrum és Amiga gé- 
pek előtt ülve vidám csődület szórako- 
zik a legnagyobb játéklegendákon, míg 
a terem másik oldalán a kézikonzolok 
története körvonalazódik. Abban a pár 
órában a Pixelhősökpartin valóban ott 
volt a soha vissza nem térő aranykor, 
amelynek az ismeretének hiányára mos- 
tantól nem lehet kifogás, hogy akkor 
még nem is éltél. 


JEROEN GODFRIED TEL NEVE CSAK AZOKNAK LE- 
HET ISMERŐS, AKIK VAGY HARMINCHOZ KÖZELÍ- 
TENEK ÉS VOLT C64-ÜK, vagy már idősebbek és azért 
volt nekik. A Coigaiás e.04-éra körülbelül ugyanúgy né- 
ipar, csak kötöttebb volt a hardver 
o volt a teljesítmény, mint ma. Jeroen 
olt, akik a háromcsatornás SID-chipet Ma 
özni és mindenféle szinuszhullámokat csikartak 
ki belőle, amelyek később hangeffektekké alakultakséS me- 
lódiává hajlottak, mindezt persze rettenetesen nyers gép- 
hanggal összehozva. Mégis, az akkor élő számítógép-tulaj- 
donosok számára ez volt a muzsika netovábbja, az Amiga- 
és C64-zenék. 

Jeroen, akinek a becenevét azóta is mindenki ismeri (Wave), 
a Maniacs of Noise frontembere, olyan játékok zenéjén dol- 
gozott, mint a MYTH, a Turbo Outrun, Rubicon, Cybernoid 
stb. Sikerült elcsípnünk a nagy hidegben a Pixelhősök par- 
tin, így feltettünk neki pár kérdést. 


Mennyiben más ma a játékokhoz zenét írni, mint a 
nyolcvanas években? 


zenét, mert ez hasonlít a legjobban a régi érához. Nem kell 
hónapokig dolgozni egy projekten, ami teljesen megöli a kre- 
ativitást. A Maniacs of Noise nagy tapasztalattal rendelke- 
zik a nem AAA kategóriás játékok hangdizájnjával kapcso- 
latban - azt hiszem, nincs is cég, akinek ekkora repertoár- 

ja lenne a felmutatható referenciákban. Az iPhone-játékoknál 
érzem azt, hogy ugyanúgy van egy közösség a fejlesztők kö- 
zött, mint anno a hőskorban, ahol egymással beszélgetve ol- 
dottunk meg technikai akadályokat, találtunk ki új lehetősé- 
geket a meglehetősen szerényke hardver terén. 
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Mit használsz mostanság zeneszerzésre? Maradt 

a trackertípusú metódus, vagy nagy orkesztrális 
Cubase, Nuendo, hasonló robosztus szoftver is lapul a 
gépeden? 

Nem, kizárólag Renoise-t használok, ami a játékzeneszer- 
zés netovábbja abban az esetben, ha az ember annyira ré- 
gen kezdte, mint mi. Az a véleményem, hogy pont ugyanolyan 
profi végeredményt lehet elérni vele, mint a nagyobb szoft- 
verekkel, csak tudni kell használni. Bármilyen VSTI-hangszert 
bele lehet cuppantani, ami miatt végtelen a lehetőségek tár- 
háza és itt már ugyanott tartunk, mint mondjuk a Cubase. 


Melyik szerzeményed tartod a leginkább meghatáro- 
zónak, legjobbnak? 

Gondolkodás nélkül a Turbo Outrun betétdalát mondanám, 
amelyben először használtam digitalizált beszédet (ráadá- 
sul a saját hangomat) egy játék főcímzenéjében, ráadásul 
azóta is millióan dúdolják, ha eszükbe jut. Ez nagyon jó ér- 
zés ám! 


Szinte biztosra vehető, hogy igen! 


174 EDDIG A CD PROJEKT RÉSZÉRŐL 
) CSAK A PC-T ÍGÉRTÉK MEG BIZ- 
TOS PLATFORMKÉNT, ám abban is 
a biztosak lehetünk, hogy a fejlesztők 
18 is tudnak számolni, és tisztában van- 
nak egy esetleges konzolos megjelenés 


sNos, annyit nyíltan mondhatok, hogy a 
technológiánk támogatja a multiplatform 
fejlesztést" — jelentette ki Marcin Iwiúski 
társalapító és vezérigazgató. , Tudjuk, 
hogy különösen Angliában és az Egyesült 
Államokban mennyien játszanak Xbox 


4. pénzügyi lehetőségeivel. 360-on. Jók vagyunk matekból. Egy- 
pé ndkos f Ha valaha is lesz Xbox 360-as és PS3- előre ennyit tudok mondani." A fejlesz- 
X as verzió a játékból, akkor azok megje- tés közben végzett tesztek is azt bizo- 
Ce enése a PC-s megjelenéstől számítva nyítják, hogy a ko zolos The Witcher 2 
? A ű már csak ,hónapok kérdése" - hallhat- igenis megvalósítható. Ám jobb, ha ész- 
F V tuk a fejlesztőktől. Azt már lehet tud- ben tartjuk a CD Projekt vigyázó szava- 
psi val ni, hogy a The Witcher 2: Assassins of it, amelyekkel azt tudatja, hogy a fontos 
VM, vi i Kings PC-s megjelenése 2011. május dolgok PC-n történnek majd, így ha vala- 
N a e 1 17-re tehető. De milyen jó hírrel báto- ki ilyen géppel rendelkezik otthon, akkor 
há Ra rítják:még:a konzoltulajokat a CD Pro- jár a legjobban, ha arra veszi meg a The 
ezaz jektnél? Witcher 2: Assassins of Kingst. 
ned 97 I THE 


eaeti WITSHER 
? i ASSASSINS or KINGS 
COLLECTORS EDITION 


dákzdün 


A GYŰJTŐI KIADÁS ÚJ FOGALMA 


Majdhogynem a székről fordult le minden elhivatott játékgyűjtő (és persze mezei gamer), 
akinek státusszimbólumként sorakoznak a polcain kedvenceinek díszes gyűjtői kiadásai, ami- 
kor megtudták, hogy mi minden kertül a The Witcher 2 efféle változatába. A 12999 dollárt 
kóstáló gigantikus pakk a következő finomságokat rejti magában: 


- Vernon Roche Commando ingame kabát: 
csak a CE-kiadásban található meg, 
már a játék elején kezükbe akad, ezt a 
kabátot felvéve megnő a kardforgató 


képességünk értéke, ráadásul ez az egyik 


legjobb felsőruházat a játékban; 
- így készült DVD; 
- hivatalos zenei anyag; 
- világtérkép; 


- art könyvecske; 

- asztali szobrocska Geralt fejéről; 

- egy temeriai érme; 

- dobókocka-szett; 

- három matrica; 

- egy pakli játékkártya és mellé 
szabálykönyv; 

- két, papírból hajtogatható figura t bónusz; 

- a játék ma. 
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turn 


Cabal Online Episode V 


Mercenaries 


J 


Néhány fejlesztés, amellyel 
a Cabal Online felzárkózik az élvonalhoz 


NNAK IDEJÉN, AMIKOR A 
Ar: ONLINE-HOZ ELŐ- 

SZÖR CSATLAKOZHATTUNK 
Magyarországon, rengetegen kipró- 
bálták és megkedvelték. Főleg azért, 
mert az elsők között volt a globálisan el- 
érhető, 3D-s MMO-k sorában - mára 
azért már elég sok játék választható eb- 
ben a kategóriában. Erre a Cabal Online 
fejlesztői is rájöttek, így korszerűsítették 
a játékukat az Episode V-tel. 


ZSOLDOSOK, ELŐRE! 

A Cabal Online nem épp egy szóló-jelle- 
gű MMO; a játék lényege mindig a csa- 
patos kalandozás volt. Azonban nem 
sokszor volt arra lehetőség, hogy meg- 
felelően kiegyensúlyozott csapat jöj- 
jön létre, ne adj" isten nem volt elég já- 
tékos adott helyen és adott időben. 
Így született meg a zsoldosrendszer 
(avagy Mercenary system), amelynek 
az a lényege, hogy a csapatunkba ma- 
ximum hat NPC-t is bevehetünk, bár- 
melyik hat archetípusból. Ezt kihasz- 
nálva valóban létrehozhatunk egy jól 
kiegyensúlyozott csapatot. Az ilyen 
zsoldosok azzal ellensúlyozzák az MI 
által nyújtott viszonylagos ,butasá- 
gukat", hogy buffokat adnak az egész 
csapatnak, szemben a valós játékosok- 
kal. A zsoldosok előhívásának esélyét 
bizonyos küldetések végrehajtása után 
kapjuk meg és négyféle , nehézségi fo- 


egy fiuo- 

jensúlyű j 

egttt csap A 
tot 4 


Z 
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kozatban" léteznek majd: normal, rare, 
epic és unigue. 


DUNGEON-RANGLISTÁK 

A Cabal Online egyik fontos jelensége a 
kaotikus, időlimites, gyors akciót köve- 
telő dungeonok rendszere, legyen az rö- 
vid idejű szóló-DX dungeon, vagy akár a 
hosszabb idejű csapatos küldetések. Ed- 
dig nem állt rendelkezésre olyan lehető- 
ség, hogy össze lehessen hasonlítani kü- 
önböző játékosokat vagy csapatokat, 

ki hajtotta végre az adott dungeont ha- 
marabb. Amint elindul egy kaland, azon- 
nal megtudjuk, a legjobbaknak mennyi 
időbe tellett végigvinni azt. Ahhoz, hogy 
ezt a fajta versenyt támogassa a Cabal 
Online, a dungeonös kalandozás néhány 
új feature-rel gazdagodott: meg lehet ál- 
lítani a harcok folyását olyan esetben, 
ha a játékosoknak erre szükségük van; 
dungeon chat channel, ahol az egymással 
versengő csapatok kommunikálhatnak; 
dungeon interface, amely mutatja az ösz- 
szes, a játékban található dungeont és a 
belépés feltételeit. 


TOVÁBBI FINOMSÁGOK 

Fontos! Megnövelték a drop rate-et, azaz 
a tárgyak ,esésének" lehetőségét, azon- 
ban ez azzal jár, hogy a totálbrutál tár- 
gyak mind Bind on Eguip tulajdonságú- 
ak lettek. Na bumm. Végre bekerült a já- 


tékba a játékosok által régóta követelt 
N Fe e 
B ; A / 
4 a € TINBÉT 
ap ! 


t 


szere íphot ímagt 


/ 


há 
A 


7 
éG 


, 
he 


levelezési rendszer, amelyben nemcsak 
leveleket, hanem tárgyakat is lehet kül- 
deni. Végre! Dual Pet rendszert is beépí- 
tettek a játékba: a Cabal rengeteg petje 
közül most már egyszerre kettőt lehet 
magunkkal vinni és fejlődni fognak ve- 
lünk együtt. Rengeteg új küldetés is be- 
került: kezdő küldetések, haladó küldeté- 
sek, dungeonok és az überbrutál tárgy, 
a Ring of Tyrant megtalálására szolgáló 
epikus küldetéslánc. Nagyon fontos, hogy 
a játékosok mostantól képesek csator- 
nát váltani a játékon belül anélkül, hogy 
ki kéne lépniük - ez elég kényelmetlen 
volt így. Eddig nem volt lehetőség arra, 
hogy a másik játékos felszerelését meg- 
nézhessük (hacsak nem bámultuk az 
avatarját), ám most ezt is beépítették. 
Nagyon fontos, hogy egy figyelmeztetés 
is benne van az új Episode-ban: ha kilé- 
pünk, de maradt még végre nem hajtott 
napi guestünk, akkor a rendszer szólni 
fog. S az egyik legfontosabb ide a végé- 
re: végere-valahára az aukciósházhoz is 
van kedvenc tárgy funkció, amellyel kü- 
lönböző tárgyakat sokkal gyorsabban le- 
het megtalálni, mint eddig. Természe- 
tesen ez a cikk csak a főbb változáso- 
kat próbálja összefoglalni, de úgy hiszem, 
rengeteg olyasmit sikerült megvalósíta- 
ni, amelytől a Cabal Online élmény tekin- 
tetében felzárkózik bármelyik konkurens 
MIMO szintjére. Érdemes ránézni újra — 
sokat változott! 


KIADÓ Games-Masters 
FEJLESZTŐ EStSoft 
MEGJELENÉS 2010. december 


". AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


b Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


A VILÁG KEDVENC FUTBALLMAGAZINJA 


FOLT 


jedő: ag! TÖra Becste 

AK Bal cup idaképem 

"Egy üldöz töTK ástsemtüúdök megsütni: 
SOSE] lés bűntudatomlazistemikezematta 
" césgivéri CÉgi 


af 77 
4 [/ 
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ÚJDONSÁGOKHÍR 


A CRYSTAL DYNAMICS ÉS A SOUARE ENIX A LEGNAGYOBB EGYETÉRTÉSBEN IN- 
DÍTJA ÚJRA A TOMB RAIDER SOROZATOT, és mutatja meg a játékosoknak, hogyan is 
vált egy szemrevaló, gazdag, de mindent összevetve mégiscsak átlagos huszonegy esztendős 
ányból az a régész, aki olyan hajmeresztő helyzetekből is megtalálja a kiutat, amelyek már a 
jó öreg Jones professzoron is kifognának. 


CSAK KAPKODJUK A FEJÜNKET, 

ANNYIFELEKÉPPEN MEGÚJULT A SOROZAT 

Lara Croft az alcím és sorszám nélküli Tomb Raider kezdetén hajótörést szenved távol a ja- 

pán partoktól, és hamarosan rádöbben, hogy nem a szomjúság, nem az éhség, még csak nem 

is a természet a legnagyobb veszély, ami az életét fenyegeti, hanem valami olyasmi lapul 

az árnyak mélyén, amivel csak akkor veheti fel a harcot, ha megtanulja a túlélés szabályait, 
egtanul fegyvert készíteni abból, amit talál, megtanulja, hogyan kell olvasni a nyomokból, 

hogyan kell elrejtőzni, mikor jön el az a bizonyos pillanat, amikor szembefordulhat üldözőjé- 

vel, amikor a vadból végre vadász lesz. 


. 


Nadirim - az Ezeit 
egyéjszaka MMO-ja 


A Digital Reality többéves szünet után tér vissza" 
a játékipar porondjára 3 


NEMI VÉLETLEN A CÍMVÁLASZTÁS, HISZEN EGYRÉSZT KÖNNYEDÉN 
ELŐFORDULHAT, HOGY EZEREGY, VAGY MÉG ENNÉL IS TÖBB ÉJSZAKÁT 
ÁLDOZ MAJD RÁ AZ ÉLETÉBŐL, AKIT MAGÁBA SZIPPANT A JÁTÉK, 


AZ ÉV EGYIK LEGIZGALMASABB 
GAMERRENDEZVÉNYÉRE DECEM- 


geiket. A várakozás kényszerű perceiben 
pedig tovább folytatták az ismerkedést a 


BER 4-ÉN KERÜLT SOR a főváros bu- 
dai, illetve pesti oldalát képviselő játéko- 
sok közötti összecsapás formájában. Az 
Allee és a Westend szórakoztató- és be- 
vásárlóközpontokban felállított több tu- 
cat Xbox 360 konzolon a fővárosiak, vala- 
mint a hozzájuk csatlakozó vidéki társaik 
Halo: Reach, Call of Duty: Black Ops, Need 
for Speed: Hot Pursuit és FIFA 11 ver- 
senyszámokban mérték össze a képessé- 
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kontroller nélküli Kinect mozgásérzékelő 
szenzorral, a leplezetlenül röhögő nézőkö- 
zönség legnagyobb örömére. 

A mindvégig szoros küzdelemből Pest jött ki 
jobban 267 győzelemmel, míg Budának 244 
alkalommal sikerült diadalmaskodhia. Er- 
kölcsi tanulság nincs, de azt megállapíthat- 
tuk, hogy míg a Buda a két FPS-ben alázta 
ellenlábasát, addig Pest fociban és autóver- 
senyben bizonyult megfoghatatlannak. 


inspirációt a saját kútfőből kipattant vil 


a szívű tolvaj és a leghatalmasabb dzsi 
sza. Anwar kiszabadította Nadirt börtö 


ek, azt Nadir démoni seregei éjszaka le 


seregeit. Az így létrejött Örök Nap biro 


ásrészt a Digital Reality bevallottan vi 


A küldetések teljesítését követően lassa! 


ághírű arab és perzsa mesékből merített 


ág alapjainak kidolgozásakor. 
n kibontakozó történet gyökerei egy tisz- 
nn mesébe illő találkozásáig nyúlnak visz- 


éből, aki cserébe halhatatlansággal és egy 


ündöklő birodalommal ajándékozta meg. Ám amit az emberek nappal felépítet- 


ombolták, s ez így ment generációkon át, 


egyszer azonban Anwar megelégelte alattvalói szenvedését, és feláldozta magát a 
ap Templomában, megállítva ezzel a Napot a zeniten és végképp elűzve a Nadir 
alma tíz generáción át békében élt, míg- 


NOVEMBER 7. ÉS 21. KÖZÖTT MIN- 
DEN VASÁRNAP EGY-EGY JÁTÉKOT 
PRÓBÁLHATTAK KI AZ ÉRDEKLŐ- 
DŐK A CORVIN MOZIBAN. Önmagá- 
ban az is komoly érdeklődésre tartott 
volna számot, ha csak és kizárólag a ki- 
állított konzolokkal lehetett volna szó- 
rakozni, ám a lehetőség, hogy a monitor 
vagy a televízió képernyője helyett mozi- 
vásznon játszhattunk, több játékost von- 
zott a rendezvényekre, mint amennyire 


Xbox 360 mozi 


ge 


een este 


számítottunk. A rendezvénysorozat leg- 
emlékezetesebb pillanatai számunk- 

ra azok voltak, amikor vérre menő küz- 
delmek bontakoztak ki a hatalmas mo- 
zivásznon, amelyek résztvevőit az őket 
elkísérő barátok teli torokból kiáltoz- 

va buzdították. Sok százan jöttetek el és 
töltöttétek el velünk ezt a pár napot, mi- 
közben az is kiderült, hogy kik a legjob- 
bak FIFA 11-ben, Need for Speed: Hot 
Pursuitban vagy épp Halo: Reach-ben. 


- an 


nem a sötétség és a gonoszság visszakúszott az e 


berek szívé- 


be, a Nap pedig lassan elmozdult a zenitről. A december 8-án 


is egyedivé teszik. Talán a legé 
pú gazdálkodás, magyarán mir 


dekesebb újítás az energiaala- 
den játékos korlátozott mennyi- 


elrajtoló angol nyelvű béta (a Nadirim később magyarul is el- 
érhető lesz) alkalmából meglátogattuk a Nadirim útját egyen- 


ségű energiával rendelkezik, s ebből a valós időben regeneráló- 


dó készletből áldoz fel akkor, ai 


ikor küldetéseket vállal el. Ha 


gető Twisted Tribe kiadót, ahol 
játékot. Az igényesen megrajzo 
vumokban bővelkedő alkotás i 


működés közben is 


áthattuk a 


már fogyóban lenne, de még tovább szeretnénk játszani, akkor 


t 2.5D-s, perzsa és arab motí- 
gyenesen lesz játszható böngé- 


jut szerephez a már említett m 
is bátorítani szeretnék a játéko. 


ikrotranzakció. A fejlesztők ezzel 


sokat az együttműködésre, akik 


szőnkből, ám mikrotranzakciókkal megkönnyíthetjük dolgunkat. 


A másfél órás bemutató alatt kiderü 


It, hogy a Nadirim min- 


dent tartalmaz, amit a nagyok (hónapokra elegendő felfedezni- 


való, PvE, PvP, kereskedelem), valam 


int több olyan megoldás- 


négyfős csoportokba rendeződve megállapodnak arról, hogy 
mikor melyikük energiáját fordítsák küldetésekre. 

A több hónaposra tervezett zárt béta során három karakter- 
osztály (Warrior, Ruffian, Sage) útját egyengethetjük, miközben 


sal (körökre osztott taktikus harc, kasztonként:három képes- 
ségfa, minionok) is él, amelyek a setting mellett a játékmenetet 


mir 4 — 7 GETE METKIZZT BET SET TER JÁttó öö Gá 
, sttlg MS . RÉSZT 
e j zt 805 . ca ey ; m 
gb — szd AZÉ zésre ali Nt viz kt 
7 ; a eg tg 
u-t, ki e 5...  sultá ű 
ps 5) z fő ? 


gáz 


tanúi lehetünk egy világ születésének, amint újabb és újabb tar- 


talmakhoz férünk hozzá az idő 


s 
a sálat. ) evi 


előrehaladtával. 


z 
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Idén sok a mérges 
szömörce 


PERPETUUM 


Wall-E nagyon 
eltévedt 


KIADÓ Avatar Creations FEJLESZTŐ Avatar Creations RÖVIDEN A játék a november 25-i indulása után két héttel már az Mmorpg.com listavezető játéka lett. Exkluzív előzetesünk egy, a fejlesztők 
hadiszállásán tett látogatás alapján készült. MEGJELENÉS 2010. november 


Hallottatok már az Avatar Creationsről? Korábban én sem 


KONCEPCIÓ ÖT ÉVE KÖRVO- 

NALAZÓDOTT AZ AVATAROS 

SRÁCOK FEJÉBEN. Az ere- 
deti terv szerint a játék egy egysze- 
rű izometrikus sci-fi RTS lett volna, de 
ahogy belelovalták magukat, az Avatarnál 
elkezdték véresen komolyan venni az 
ügyet: a cél egy többjátékos módra kihe- 
gyezett sandbox játék megalkotása lett 
ahol a játékosok élővé teszik befolyásol- 


t , ják, irányítják és megváltoztatják a virtu- — 


ális világot. Megváltozott az engine, meg- 
születtek az első concept artok hatalmas 


zetek helyett három mamutvállalat uralja 
a Földet: az amerikaiakat tömörítő Truhold 
Markson, az EU-s tagállamok és Oroszor- 
szág összefogásával létrejövő ICS, vala- 
mint az ázsiai Asintec. A Földön a három 
vállalat ügynökei egy különös természe- 
ti jelenség és a nanotechnológia segítségé- 
: űrszondákkal (Szikra) robo- 
kegy távoli bolygón, ahol a 
31 gínegszerzéséért és Földre való 
impői sukért küzdenek. Mi a játékban 
egy ilyen ügynököt testesítünk meg. Hogy 
jó céljából elindított Perpetuum 


robotokról, kihalt bázisokról és a kocka elő Projektbe ki ek az oldalán veszünk részt, 


lett vetve. 


ág a vészesen fogyó fosszilis ener 
. giaforrások pótlása okán az 
űr gyarmatosításába 


he 


is olyan távoli jövőben az emberi-—— 


kezdett. A nem- " 


csak rajtunk múlik: új területeket hódítha- 
tunk megfe) leszthetjük az infrastruktúrát, 
vállalatókáírágyításában működhetünk köz- 
el A fi z 
rerkereskedhetünk, bányászhatunk vagy 
get is létrehozhatunk. 
L 


iben is más a Perpetuum, 


j 
:) 


tsááá 


; 


mint a tülbbj MMORPG. Az ötlet, hogy egy 


távoli galaxisban mech-eket vezethessünk 
egy MMO-ban, sokak álma volt, és most 
megvalósult. A játékosok az avatárjuk 
megalkotása után robotokat vásárolnak, 
és ezeket irányítják a bolygón. A robotok 
összeszerelése szinte végtelen kombináci- 
óra ad lehetőséget: a megvásárolható, el- 
lenségektől lootolható vagy épp cégünk- 
től kiutalt modulok megfelelő összeállítá- 
sa nélkülözhetetlen a túléléshez. A játék 
igen ,kegyetlen": ha a robotunk megsem- 
misül, vele együtt elvesztjük az összes fel- 
szerelést is, és kezdhetjük az egészet újra 
egy másik robottal. 


KÉSZ-E VAGY? 

A játék elején választanunk kell, mely vál- 
lalatóriás színeiben kívánunk tevékeny- 
kedni; ez nagyban befolyásolja a tulaj- 
donságainkat, illetve a kiinduló ipari, 
tudományos, gazdasági és a közössé- 

gi képességek is jelentősen eltérnek. Ezek 
után meg kell választanunk a kiképzésün- 


ket, majd specializációnkat, végül Szikrán- 
kat is, amely tovább finomhangolja robo- 
tunk képességeit. A játékba lépve egy rövid 
tutorial során tanulhatjuk meg az irányítás, 
a bányászat és a GUI használatának alap- 
jait, majd máris a mély vízbe csöppenünk. 
Bármely menüpontot ablakként megnyit- 
hatunk, áthelyezhetünk és -méretezhetün 
de a rengeteg menü, ikon és információ 
tengerében bizony igen elveszettnek érez- 
zük majd magunkat. Szerencsére a játékba 
igen részletes hintrendszert építettek, így 
aki nem sajnálja az időt, előbb-utóbb kita- 
nulhatja a játék minden csínját-bínját. 


MIÉNK A VILÁG! 

A játéktér és a modellek szépek, a napsza- 
kok valós időben változnak, a növények nő- 
nek, elburjánzanak, termeszthetők, aratha- 
tók. A zenét nagyon eltalálták, ilyen jóval 
MIMO-ban talán még nem is találkoztam. 
A robotok változatosak, a rengeteg típus- 
nak és a több százféle felszerelésnek kö- 
szönhetően nehezen megunhatók. A kisebb 
obotok gyorsabbak és a nagyobbak nehe- 
zebben találják el őket, a nagyobbak lom- 
hábbak, de pusztítóbbak — az egyensúly 
rendben van. Nem feltétlenül érdemes egy 
drágább modellt rögtön megvásárolnunk, 
hiszen jól felszerelt robotunk valószínűleg 
eleinte ütőképesebb, mint a csilivili high- 
end masina. A piacok árait a játékosok be- 
folyásolják, akik szociális, gazdasági vagy 
katonai játékmenetre specializálódhatnak. 
A gazdasági szisztéma minden résztve- 
vőjének létfontosságú szerepe van a nagy 
egész működésében, a szociális területek- 
re szakosodott játékosok közül egy a rak- 
tárt kezeli, egy a PR-ért, a másik a HR-ért 
felelős, van aztán vállalatigazgató, kereske- 
dő, és valóban: a gazdaságot ezek a játéko- 
sok mozgatják, akik otthagyhatják a frak- 
ciókat, saját vállalatokat alapíthatnak vagy 
épp megtámadhatnak egy másikat. Elké- 


K, 


És akkor elriasztásképpen 
mindenki lője a hegyoldalt 


pesztő, hogy mennyire komplex és össze- 
tett a gazdasági modell - félnapos teszte- 
lés után még a jéghegy csúcsát is alig lát- 
tam, de éreztem, ahogy lélegzik körülöttem 
a Perpetuum világa, és minden döntés ki- 
hat a nagy egészre. A játékosok formálják 
maguk körül a világot: később akár a dom- 
borzatot, növényzetet is megváltoztathat- 
juk, sőt a folyékony nyersanyagok elhelyez- 
kedése a kitermelés hatására a föld alatt 
meghatározott algoritmusok alapján válto- 
zik folyamatosan, ezzel is visszahatva a pi- 
acgazdaságra. A játékban két héttel az in- 
dulás után kerülnek a piacra az első komo- 
lyabb robotok - itt bizony nincs villámjáték. 
A felhasználók szívesen segítenek a kez- 
dőknek, és a pár hete folyamatosan jelen 
levők már most profi játékosok. 


ROBOT ROBOTNAK FARKASA 
Van ugyan PVE, de a Perpetuum világában 
csak az erősebb maradhat életben: a játék- 
menet leginkább meghatározó része a PvP. 
A védett területekről a szabadba kilépve 
pedig a vadnyugaton érezhetjük magunkat. 
Egyedül pedig nincs sok esélyünk; egy csa- 
tában szükségünk van lőszerutánpótlásra, 
amit egy társunk szállít nekünk, cserélhe- 
tő modulokra, amit csomagterünkben rak- 
tározhatunk, ám a csomagterünk véges, 
így sokszor szállítórobotokat is igénybe kell 
vennünk. A megfelelő lőszer, páncélzat ki- 
választása életbevágóan fontos, ahogy az 
is, hogy ismerjük ellenfelünk gyengesége- 
it és a terepviszonyokat. A kő-papír-olló 
endszer az egész játékra jellemző: nincs le- 
győzhetetlen egység, de mindegyik hasz- 
nos a megfelelő szituációban. A vállalkozó 
szellemű játékost (mert mások messziről 
kerüljék el a játékot!) szerencsére lépten- 
nyomon részletes statisztikák segítik, gya- 
korlatilag bármilyen információhoz hoz- 
zájuthatunk szkennereink segítségével, le- 
gyen szó egy másik robot felszereléséről, 


[Fő 


És aki a zöld vonal alatt 
átbújik, az a Limbókirály! 


Stargate! 


egy adott játékmező nyersanyagairól vagy 
egy játékos korábbi tevékenységéről. A já- 
ték lehetővé, sőt nélkülözhetetlenné teszi a 
kémek megjelenését és használatát a válla- 
latok számára. A kitermeléstől a finomítá- 
son át a kész termékek gyártásán keresztül 
az árucikkek elosztásáig, árazásáig, adás- 
vételéig mindent játékosok irányíthatnak. 
Minden gyártási folyamat sebessége és ha- 
tékonysága fejleszthető, épp, mint a va- 
óságban. A hihetetlen komplexitás per- 
sze brutálisan meredek tanulási görbét és 
nagyfokú odaadást követel a játékostól, de 
hát a Perpetuum vállaltan rétegjáték, és a 
célközönség igen hálás: e pillanatban 1000 
játékos online a játék egyetlen (!) szerve- 
én, a fórumokon pezseg az élet, és a kriti- 
kák az egekbe magasztalják a progit. 


POLITIKUS LESZEK, KATONA, 
SZÁLLÍTÓ VAGY KÓBOR BÁ- 
NYÁSZ 

A játékmenet újdonsága, hogy nincs szük- 
ség monoton grindolásra, mivel a fejlődés- 
hez szükséges az EP-t (Extension Point) 
akkor is megkapjuk, ha nem játszunk. Az 
accountunkon EP-nk mennyisége folyama- 
tosan növekszik, a pontokat pedig bármikor 
eloszthatjuk avatárjaink között. Az irányítás 
a WASD-gombokkal történik, a dombor- 
zat pedig jelentősen kihat a lehetőségeinkre, 
például meredekebb lejtőkön csak a megfe- 
elő típusú robottal juthatunk fel. 

A játéktér jelenleg hat szigetből, egyenként 
húsz négyzetkilométernyi területből áll, 
de a fejlesztők napról napra új tartalma- 
at tesznek elérhetővé. A többi kontinens 
és a fontosabb épületek, bányák között 
teleporttal közlekedhetünk. Kilenc elfoglal- 
ható pont van a játékban, ez és a játéktér a 
játékosok számának megfelelően egyre nő- 
ni fog. A kilenc bázis előre ütemezett idő- 
pontokban megnyílik (heti kétszer), ekkor a 
rivális vállalatok raideket indíthatnak elle- 


A kliens letöltése ingyenes, a játékban havi 10 eurót kell leperkálnunk, ezért azonban akármennyi robotot 
irányíthatunk -— egyszerre persze csak egyet -, sőt párhuzamosan több klienst is futtathatunk. 


nük, és átvehetik az irányítást. A későbbi- 
ekben a játékos új, állandó bázisokat, saját 
infrastruktúrát hozhat létre. 

Egy ilyen előzetesben lehetetlen lenne 
akár csak belekezdeni a program lehető- 
ségeinek felsorolásába. A Perpetuum ígé- 
etes, összetett és átgondolt játék, amely 
egy párját ritkítóan mély, elsőre ijesztő, 
idegen világot tár elénk. A kérdés csak 
az, hogy a bonyolult, rétegzett játékme- 
net megtanulásához, a virtuális világgaz- 
daság és politika megértéséhez meny- 
nyi erőbefektetésre van szükség, és ezt 

a játék mennyire könnyíti meg nekünk. 
Hamarosan eldől, hogy a Perpetuum a 
egkockább, időmilliomos hardcore ar- 
cok titkos szenvedélye marad, vagy széle- 
sebb közönségek számára is élvezhetővé 
válik-e. (Én személy szerint egyelőre kicsit 
meg vagyok ijedve az információk, abla- 
kok és táblázatok áradatától.) Hogy hosz- 
szú távon mennyire ismerhető ki a rend- 
szer, és mennyire tudja lekötni az egysze- 
ri játékost egy idegen világ annak saját 
politikájával, gazdaságával, intrikájával 
egyetemben, hogy készségszintűvé vál- 
hat-e a Perpetuum világának igazgatá- 
sa vagy épp megsegítése, az a teszt s0- 
rán majd kiderül. Megyek is vissza Nia 
bolygójára, hogy a következő szám- 

ban már részletes teszttel számolhassak 
be tapasztalataimról. Vagy talán azért, 
mert a Perpetuum első rémületem elle- 
nére máris magába szippantott? A janu- 
ári GameStarból kiderül (számomra is)! 
Addig is fejest ugorhattok a kalandba 

a www.perpetuum-online.com oldalon. 


FEJLESZTŐI 
KOMMENTÁR 


Új világ születik 


! 


rHARDCORE JÁTÉKOT KÉSZÍ- 
TETTÜNK, ÉS EZT NEM IS 
AKARJUK TITKOLNI" - jelentette 
ki Lipták András, az Avatar Creations 
vezető programozója. ,A Perpetuum gaz- 
dasági, szociális és katonai rendszere a 
valóságot modellezi. A politika szereplői 
maguk a játékosok, akik döntéseikkel 
irányítják a gazdaságot, saját képükre 
formálják a bolygót, új hatalmi ágazato- 
kat hoznak létre vagy éppen elsöpörnek 
egy másikat. Mi terepet biztosítunk egy 
új világ létrejöttének." 
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KIADÓ Rockstar Games FEJLES 
nyomozós játék. MEGJELENÉS 2011 első fele 


A ballonkabát 


MIKOR ANNAK IDEJÉN KI- 
As" A ROCKSTAR LON- 

DONI STÚDIÓJÁNAK AJTA- 
JÁN és beültem a várakozó taxiba, a 
nálam lévő körülbelül 5 fontnyi kész- 
pénzre tekintettel muszáj volt meg- 
kérdeznem a volán mögött ülő sap- 
kás urat, hogy várhatóan mennyi lesz 
a tarifa a Victoriáig. Soha nem fogom 
elfelejteni a választ. Hátrafordult és egy 
félmosollyal annyit mondott: ,Your fare 
is paid by Rockstar". A Rockstar a sze- 
memben nagyobb legenda, mint Michael 
Jackson. Ha öreg leszek, nem a fiata- 
labb generáció könnyűzenei ízlését fo- 
gom sérelmezni, hanem olyanokat fogok 
mondani majd fejcsóválva, hogy , ezek 
a mai játékok... bezzeg az én időmben a 
Rockstar!" Nagyjából a kiadónak ez a le- 
gendás mítosza az oka, hogy nem rö- 
högtem fel hangosan, amikor meghallot- 
tam, hogy valami hibbant egy, a "40-es 
években játszódó, sandbox típusú nyo- 
mozós játékot fejleszt. 


MI EZ A SÖTÉT? 


Erősen gondolkodtam azon, hogys, pá- 


LL 
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be jóféle, cirkalmas sorokat a niásodik 
világháború utáni Aniérika cigaretta- 
füstös ballonkabátjaifól, a hold fényét 
kom KKA visszaverő imacs- 
kakdílés kikötőkri 
tetr ts a főhős kalapja a 


zőt. Aztán úgy döntöttem, hogy fem 
teszem, mert aki nem ismeri a "40-es 
évek Hollywoodja által megteremtett 
film noir vizuális világát, annak aligha 
mondanának valamit a költőinek szánt, 
de élő emlékek híján csak izzadságos- 
nak és hiteltelennek tűnő mondatok. 
Így inkább a nyájas olvasóra bízom, 
hogy képzelőereje segítségével felidéz- 
ze eme méltatlanul elfeledett filmmű- 
vészeti remekek atmoszféráját. Már ha 
van mit felidézni. Mert tegye fel a ke- 
zét, aki látta a klasszikusok közül pél- 
dául az 1950-es Sunset Boulvard-t 
vagy a 44-es Double Indemnity-t. 

A modern kor gyermeke ennek a mű- 
fajnak már csak a leszármazottait is- 
meri, olyan filmalkotásokon és játéko- 
kon keresztül, amelyek egyébként nagy 
tisztelettel adóznak a gyökereknek és 
meglepő alázattal haladnak a régi elő- 
dök által kijelölt úton. 


Ő Team Bondi RÖVIDEN Az 1940-es évek máSodik felének 


mégme 


[A fil 


agy a szúrós tekin- 
att vi- 
lágító szempár gyanúsan fürkészi a né- 


" ésajá 
. tán na 


(tűn 
című zseniális 


XL 


Angelesébeníjátszódó, sandbox típi s 4 


4 — li 


ntija Kálandjáté kot] / 


4 b is vi! 
Mivel ez a témazáród i is elégtelenre 


sikerült, Lackó, szeretnék beszélni 
édesanyáddal 


] 


BÁT MINDIG GYŐ 


videdjáték találkozása 


A FEKETE 


oir és 
nem új keletű! 
Déjá Wu című 
kot már ebbe! 
kipar 
obb ci 
meg 


eket ís felöltöztettek a 
elően"A Griln Fandango 
casArts-kreálmán 

még azlákkortájt menő kalandjátékok 
sorát árnyalta Sa szó Szoros értelnté- 
ben - a "40-es évek Hollywoodjának ko- 
mor világképével, de a Max Paáyne niár 
ennél is több volt. A külső nézetes al 
ciót ötvözte a film noirral, vitathatat- 
lanul bizonyítva ezzel az ókori görö- 
gök óta élő matematikai sejtést: bullet 
time plusz keserű pofa egyenlő kultusz- 
játék. Most pedig belép a képbe a Te- 
am Bondi... 


MI LEHET EZ? 

Az L.A. Noire egy Los An- 
geles-iszsaru, Cole Phelps 
előme fitsét hivatott:bemu- 
tatni a fee atelté n belül. 
Ezúttal a Rockstar rez 
nyaival ellentétben nem a tékozi 
fiú karakterét formáljuk meg, ali 
előbb üt, aztán kérdez (vagy leg 
esetben a kettőt egyszerre), han 
egy ízig-vérig erkölcsössfeddhete en 
előéletű fiatal úrét. Több nyomozás 
lesz, mint akció, rengeteg kommu- 
nikációval, tolsztoji 
hosszúságú szö- 
vegkönyvvel 

és na- 


e 


gyon részletesen kidolgozott 
szereplőkkel. A nyílt játéktér, 


hávs az elképesztő méretű, rea- 
al Mis ikusan modellezett Los Angeles itt 


nem egy szimpla homokozó (mint a GTA 
IV-benííjagy az Assassins Creedben), 
nen lájdonképpen egy nyomozós 
"akció-kalandjáték interaktív helyszíne. 
Lassan csordogáló hangulatjáték lesz 
ez, ani 28 
lenül szükséges, hogy a közönség haj- 

ó legyen elmerülni a világának kü- 
"lönleges atmoszférájában. A kiadó tehát 
valami hagyon kockázatosba vágta a 
fejszéjét, de nekik ( BZ i 


VÉGRE EGY ( 
Cole Phelps 1945-ben még, Okinawán 
ölte a japókat (Ezüstkeresztet is kapott 
érte), hazatérése után azonban nem a 
hősként neki járó tiszteletből kíván kar- 
riert csinálni: egyszerű irodakukacként 
beül a városi rendőrség egyik kopottas 
íróasztala mögé. Ez ma sem kimondot- 
tan álommeló, annak idején pedig még 
Facebookozni sem lehetett munkaidő- 
ben, úgyhogy már itt maximális tiszte- 
let jár a fickónak. Phelps szó szerint a 


Kicsi kocsi visszatért. És 
mérgesebb, mint valaha 


Y a e 


keréhez elengedhetet- " 


oO 


júl Még a neves amerikai showman, Jay Leno is adott kölcsön autókat a stábnak azért, hogy a veterán járgá- 


nyokról a srácok a lehető legpontosabb digitális kópiákat készíthessék el az L.A. Noire utcáira. 


- Szeretném kinyitni mondjuk a... 3-ast 


- Rendben, tessék a stukkerem 


! 


a 


törvény őre kíván lenni, 
és minden munkakörében 
ezen céljának látja valamiféle beteljesü- 
lését. Ahogy halad felfelé a rendőrség 
állományának hierarchiájában, úgy ke- 
rülnek hozzá a komolyabb, bonyolultabb 
ügyek, ő meg szépen ott találja magát 
az íróasztal mögül a járőrkocsiban, a 
járőrkocsiból pedig egy ballonkabát és 


" egy kemény karimájú ,nyomozó úr" ka- 


lap alatt. 
TALÁLTAK EGY HOLTTESTET 


Szakmai előmenetelünk célja és egy- 
ben a játék kvintesszenciája tehát az 
elénk kerülő ügyek megoldása, lényegé- 
ben a nyomozás. Már az első pillanattól 
az volt az érzésem, hogy a kiadó egy ki- 
csit a manapság oly népszerű rendőrös- 
ügymegoldós tévésorozatok farvizén kí- 
vánja a játékosok szívét meghódítani, 
és az illetékesek ezt nem is cáfolják. Bi- 
zonyos értelemben minden megoldandó 
ügy egy-egy epizódot jelent, ami önma- 
gában is szórakoztató, ötletes és szinte 
kivétel nélkül tartalmaz valami váratlan 
csavart. Az ,élet a legjobb drámaíró" 
bölcsességből kiindulva megtörtént ese- 


szemtanúk 
Ilgatása egy 


h éle 
savát a technológiai 


köszönhető- 
bnek és sz0- 


tekből merítették az 
ihletet, vagyis bár más ne- 
vekkel és talán más hely- 
színeken, de a megoldan- 
dó ügyek jelentős részéről 
bizony tényleg őriz vas- 
kos aktákat a Los Ange- 
les-i rendőrség archívu- 
ma. Kriminológusoknak 

és sorozatgyilkosság- 

ra hosszú előtanulmá- 
nyokkal készülő esze- 
lősöknek néhány ügy 

még akár ismerős is lehet. 
A ránk osztott bűnesetek 
jellege természetesen at- 
tól függ, hogy a főhősünk a 
rendőrségi állományon be- 
lül éppen melyik osztályon 
kap megbízatást - példá- 
ul amikor a közlekedésieknél 
vagyunk, nyilván nem kábí- 
tószerrel vagy gyilkossággal 
kapcsolatban kell nyomozni. 
Bár a játék csak valamikor 
jövőre jelenik meg, a fejlesz- 
tés előrehaladott stádiu- 


lös 
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st 
máról tanúskodik, hogy a Rockstar kü- 
lönböző gamerújságoknak szervezett 
zártkörű bemutatókon más és más kül- 
detéseket mutat be. Innen tudjuk, hogy 
a néha gyomorforgatóan bizarr gyilkos- 
sági ügyek, máskor balesetnek tűnő, de 
összetett és zavaros történetek részle- 
teit kell felderítenünk, meglehetős ala- 
possággal. 

A szakszerű rendőrségi eljárást olyan 
részletekbe menően kell lefolytatnunk, 
hogy még a legkomolyabb tévésorozat 
is megirigyelhetné, legyen a címében 
akárhány S, C, N vagy I betű. 


AZ ÖRDÖG A RÉSZLETEKBEN 
REJLIK 


Egy autó nyitott ajtóval, üresen álldo- 


e gál magányosan egy csendes környé- 


ken. Azt is gondolhatnánk, hogy sofőr- 


h "je csak kiugrott könnyíteni magán egy 


rk 


. közeli lámpaoszlop mellett - sötét van, 
kihalt is a környék, nem lenne hát eb- 
ben semmi meglepő. Gyanúra adhat 
okot azonban, hogy a szélvédő ki van 
törve, az ülés és az ablak pedig csurom 
vér. Amikor az LAPD nyomozója, Cole 
Phelps bőrében megérkezünk a szóban 
forgó járműhöz, a helyszínelő már konk- 
rét információkkal fogad: a kocsi tulaj- 
donosa egy bizonyos Eugene White, aki 
egy bejelentés szerint az előző este tűnt 


ejj ——— 
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el. A helyszínt körbejárva máris szert 
teszünk egy fontos tárgyi bizonyítékra: 
megkerül a tulaj pénztárcája, benne lak- 
címmel, igazolvánnyal és egy fénykép- 
pel, amelyen a feleségével együtt lát- 
ható. Mi történhetett? Elmélkedésün- 
ket egy újabb furcsa körülmény zavarja 
meg: egy, a csomagtartóba gyűrt nyug- 
ta kerül elő, egy sertés megvásárlásá- 
ról, valami A. Hogan nevű ember által 
szignózva. Vajon mi az összefüggés? Le- 
het-e egyáltalán összefüggés? Miköz- 
ben ezen gondolkodunk, hősünket irá- 
nyítva találunk még egy szemüveget 
(rajta egy márkanévvel), valamint egy 
véres csövet is. A bizonyítékok keresgé- 
lésekor Phelps kommentálja is valami- 
vel a látottakat, sőt le is jegyzi az ész- 
revételeit a noteszébe, amit bármikor 
előhívhatunk, ha újra áttekintenénk a 
részleteket. 


LÁTOTT BÁRMI GYANÚSAT A 
KÖRNYÉKEN? 

Miután körbeszaglásztunk, jöhet az 
esetleges szemtanúk meghallgatása, 
ami egy sajátos technológiai eljárás- 
nak köszönhetően hitelesebbnek és szó- 
rakoztatóbbnak ígérkezik, mint amit já- 
tékban valaha láthattunk. A Team Bondi 
egy saját fejlesztését használva annyi- 
ra pontosan modellezte a karaktereket 


GESZTUSOK 


Hazugsággenerátor 


- Zoomolj rá... ne ne, várj. Inkább erről vedd, 
nézd csak! Áh, öcsém, ez jútúb 


megformáló színészek arcjátékát, hogy s 
ezek a jelenetek kisrtúlzássalmég e 
kriminálpszichológiai szakdolgozat té- aj 


májául is szolgálhat jd. Az auszté 
rál srácok által kidolgozottjés a játék- a 
ban mindvégig haszn otionScan 


lényege, hogy a szere! ág SZÍ- , 
nészek gesztusait egy vagofiínyi kame- 
ra figyeli folyamatosan minden léhet- 
séges szögből, és a digitalizált képeket 
egybegyúrva, képkockáról képkocká- . 


A KARAKTEREK ELKÉPESZTŐEN HITELES ARCJÁTÉKÁRÓL EGY 
SIDNEY-BEN SZÉKELŐ, DEPTH ANALYSIS NEVŰ SZOFTVERCÉG FEJ- 
LESZTÉSE, a Motion Scan gondoskodik. A céget Brendan McNamara, a Team Bondi 
egyik alapítója hozta össze, kimondottan az L.A. Noire programozási hátterét elősegítendő. 
32 darab, távolságérzékelővel szerelt kamera figyeli a színész mozdulatait, az eredmény 
pedig lényegében nem egy animáció, hanem egy 3D-ben digitalizált film lesz. A 22 000 
oldalas szövegkönyvet több mint 300 valódi színész játssza el, akiknek még akkor is végig a 
valós gesztusaik látszanak a játékban, amikor a karakterük csak a háttérben állva reagál az 


elhangzottakra. 


JB haladáshoz. 


35 Nem kell horgonyt keresnünk, hogy 
7: aztán kombináljuk egy almával a tovább- 


Brendan McNamara, Vezető díizájner 


Team Bondi 


16) 1 
A játékban egyes információk szerint nettó 20 órányi szinkron lesz, tehát ennyit minimum végighallgatunk, 
ha mindenkitől mindent megkérdezünk legalább egyszer. A főhős hangját Aaron Staton adja, aki a Mad Men 
egyik főszereplője. 


ra összeállítják az arc meghökkentően gető stílusban próbáljuk-e kiszedni be- ket, amennyiben viszont rossz nyomo- 

élethű mimikáját. A végeredmény léleg- .  lőle az igazságot. Őszinte és magabiztos — kat követünk, akár a történet alakulását 
zetelállító. Hitelességében ez a megol- fickónak tűnik, talán túlontúl is maga- is alapjaiban befolyásolhatjuk. Függő- 

dás messze túlmutat az eddigi példá- biztosnak. A nyomozó rövid nyösztetés en ugyanis a ténykedésünktől, az ese- 

kon, olyannyira, hogy a gyanúsítottak után kiszedi belőle, hogy azért csak lá- ményszálaknak több kimenetelük lehet- 26 
és a tanúk kihallgatásánál immár bát- tott valamit, hiszen az autóval parkoltak séges - van olyan ügy is, amelynél szám - ap 
ran támaszkodhatunk egy gyanúsan re- ott már néhányszor, és az sem kizárt, szerint 9. 

megő szempillára, egy szokatlanul rán- hogy a fószer a megtalált tárcába is be- Ahogy Starsky-nak ott volt Hutch, 

duló orrcimpára, vagy egy éppen csak lekukkantott, mielőtt a járőr megjött Dempsey-nek Makepeace, Derricknek 

rezdülő, apró izomra a szem alatt. En- volna. Ebből azonban messzemenő kö- pedig Harry Klein, úgy nekünk is lesz 

nek a nagyszerű megoldásnak az el- vetkeztetést ne vonjunk le, mert a gya- partnerünk, több is. Amint a beosztá- 

terjedése könnyen azzal az eredmény- núsítgatás rosszul is elsülhet; ha elha- sunk változik a rendőrség állományá- 

nyel járhat, hogy videojátékban , játsza- markodottan vádoljuk meg az embere- ban, úgy a társunk személye sem marad 

ni" egy színész számára végrenemcsak ket, fontos információkat hallgathatnak — ugyanaz. Eltérő jellemű figurák váltják 

annyit jelent majd, hogy a hangját köl- el tőlünk rémületükben vagy éppen ha- majd egymást oldalunkon, amelyek né- 


csönzi egy-egy figurának. A példátlanul ragjukban. A retorikai eszközök haszná- melyikével könnyebb lesz zöld ágra ver- 
élethűen megformált szereplők megjele- " latát tehát nagyon meg kell fontolnunk. gődni, másokkal nehezebb, több-keve- 


nésének ráadásul van egy olyan előnye ve A. 98 sebb segítségre viszont mindegyiküktől 
is, hogy lélektanilag közelebb hoz min- CSAK MEG EGY KÉRDÉS számíthatunk az ügyek megoldásában. 
ket az ügyekhez és az igazság kideríté- Az, hogy az ügyeket milyen úton-mó- A cikkünkben tárgyalt első küldetés- 
sének nagyobb jelentőséget tulajdoní- don sikerül megoldani (vagy sikerül-e ben (Eugene White eltűnése és a titok- 
tunk, mintha emberformájú pixelraká- egyáltalán), a türelmünktől, éleslátá- zatos disznóvásárlás) például a társunk 
sokkal beszélgetnénk csupán. sunktól függ, továbbá attól, hogy képe- tanácsára látogatunk el a fickó felesé- 

8 BAL egN sek leszünk-e helyes emberismerettel a géhez, hogy kérdezzünk tőle néhány dol- 
A FELGONGYOLÍTŐ megfelelő hangnemet megütni az ügy got a férje esetleges hollétéről. Az au- 
Tehát miután körbeszaglásztunk, jö- szereplőivel. Ha a jó döntéseket hoz- tókázás után a lakáshoz érve megint ki- 
het az első szemtanú. A fickó egy bizo- zuk, hamar megtalálhatjuk az elkövető- világlik, mennyiben más lesz az L.A. 


nyos Earl Wilkie, aki a szomszéd vas- ff TESTŰ 
als 33 iv á ; 18 - Reggel kávészünettel kezdünk, aztán cigiszünet 
útállomáson dolgozik, és aki a rend és megdumáljuk a hétvégi bulit 


őrséget értesítette a gyanús állapotú - Utána meló? 
járművet felfedezve. Számos kérdést in- - Utána jön a fánk 
tézhetünk hozzá, többek közt a helyszí- 

nen talált tárgyakkal kapcsolatosan, na- 


gyon alaposan megfigyelve és kielemez- EXIT 

ve a reakcióit. A kérdezősködés (és a ggg 

kihallgatások) során megválaszthatjuk : c - Ti 
a hangnemet, vagyis, hogy agresszíven, - Fi 3 I § hb 
bizalmaskodva vagy egyenesen fenye- 7§ 


- Biztos, hogy jól megnézte az elkövetőt? - Csak nem tudom előszedni F A 
- Igen. Egy kövér, bajszos fickó volt piros sap- ezt a fánkot a szatyorból. X " 
kában. Beszaladt abba a mellékutcába, majd - Az nem a szatyor, tesó! A f/ 
belevetette magát egy szennyvízcsatornába - FFS! fOAE ia N 
há d . 


[4 


a 


vártak. Figyeltek. 


Ugyan már, ne kezdjünk el most azon 
veszekedni, hogy ki ölt meg kit!" 


Noire, mint a műfajának többi 
lője. Nemcsak azért, mert a furi 
alatt az égvilágon semmi nem t 
(az ilyenkor kötelező diskurzusó 
hanem azért is, ami a célállomá 
ránk. Nincs tűzpárbaj a helyszít 


lövünk agyon senkit a lakásnál, án 


besétálunk, kérdezősködünk az ass 
ságtól és persze alaposan körb 
gyanús jelek után kutatva. A nő 
módon szomorkásnak tűnik férje eltű- 
nése miatt, és elmondása szerint azóta 
nem látta, amióta előző este egy Art 
Hogan nevű ismerősével elmentek meg- 
inni valamit. A. Hogan. Csak nem ugyan- 
az a fószer, akinek a nevét a cetlin ol- 
vastuk? A házban körbeszaglászva elég 
hamar néhány gyanús dologra leszünk 
figyelmesek. Felfedezzük például, hogy 
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Ekkor már késő volt lépni. Az ostoba külsejű dobozok ott 
voltak már minden otthonban, minden munkahelyen, az utcán 
és a bevásárlóközpontokban. Az ostoba külsejű dobozok 


éltek a legbol 
1j ráadásul az Eugene ágya 
It fotón a fick. Ál 


sik nővel látható. Miután 
hogy az újonnan vásárolt 
ányzik egy vascső (nagyjá 
. mint amilyet véresen talál 
mellett), nem marad más hátra, mint rá- 
kérdezni pár konkrét dologra a nőnél. Ő 
hamarosan be is vallja, hogy a férje csal- 
ta őt, ráadásul arra a kérdésünkre sem 
ad megnyugtató választ, hogy vajon hol 
volt és mit csinált előző este. Hoppá. 


A REJTVÉNY POENJA 
Az ügy ezzel még nem zárult le, de ter- 
mészetesen nem kívánom már fél év: 
vel a megjelenés előtt lelőni a poént. 


Mint említettem, nem ez a nyomozás az 
egyetlen publikussá vált sztorirészlet a 
játékból. Egy másik küldetés azt szem- 
lélteti, hogy az L.A. Noire-ban meny- 
nyire reálisan ábrázolják a "40-es évek 
Hollywoodjának beteg természetét. Az 
ügy elsőre szimpla autóbalesetnek tű- 
nik, ahol egy nő könnyebb, az unoka- 
húga pedig súlyos, életveszélyes sérü- 
léseket szenved. Hamarosan azonban 
kiderül, hogy egy Mark Bishop nevű ho- 
Ilywoodi filmproducernek is köze van 
az esethez, aki egy felajánlott filmsze- 
repért cserébe parázna szolgáltatáso- 
kat követelt a fiatalabbik sérülttől. A 
bizonyítékok közt erre utaló tárgya- 
kat - például szétszaggatott fehérne- 
műt - találunk, továbbá homályos leve- 
leket a 15 éves kislány anyjától a nagy- 
néninek, amelyekből azonban igen nehéz 
kibogozni a szerepeket, illetve a szerep- 
lők motivációját. Nem marad más hát- 
ra, személyesen kell beszélnünk az érin- 
tettekkel, és a rendkívül élethűre sike- 
rült arcoknak és dialógusoknak hála a 
molesztált kislány kórházi kihallgatása 
kellemetlenül újszerű élmény lesz. Egyes 
történetszálak egyébként komoly, mo- 
rális kérdéseket feszegetnek, és hason- 
ló szituációkban feltehetően mi magunk 
sem lennénk olyan türelmesek egy-egy 
gyanúsítottal szemben, mint amilyen a 
jóravaló Cole Phelps (konkrétan addig 
rugdosnánk némelyiket, amíg mozog). 


ÉVES LOGYAKORLAT 
Természetesen lesz akció is Los Ange- 
lesben, autós és gyalogos üldözések- 

kel, lövöldözésekkel, robbanásokkal. Cole 
a tűzharcban a többi Rockstar játék- 

hoz hasonló fedezékrendszert használ- 

ja majd, bár komoly játéktechnikai kü- 
lönbség lesz, hogy a hősünk ezúttal fo- 
lyamatosan gyógyul. Meglehet, hogy ez 

a jófiúk kiváltsága, hiszen az eddigi ké- 
tes múltú főszereplőket ilyen képesség- 
gel nem ruházták fel. Az utcán szaladgál- 
va ugyanúgy kikaphatunk embereket az 
autójukból, mint Nico Bellic, csak ezúttal 
jogszerűen tesszük, a jelvényünk felmu- 
tatásával. Kocsira márpedig szükség lesz, 
mert a Noire-ban Los Angeles kiterjedé- 
se hatalmas lesz. A fejlesztők szeretnek 
is dicsekedni azzal, hogy hány raklap- 

nyi térképészeti dokumentációt használ- 
tak fel az épületek és az infrastruktúra 
minél pontosabb modellezéséhez, hány 
terabájtnyi fényképanyagot a korabeli di- 
vat ábrázolásához és hány milliárd bake- 
littemezt a zenék összeválogatásához. Az 


odafigyelés nem ok nélkül való: ha az L.A. 


Noire nem teremt olyan játékkörnyeze- 
tet, magával ragadó légkört, amely egye- 
nesen megigézi a képernyő előtt ülőt, ak- 
kor nagy bajban van. A Mafia II buká- 
sának okozója elsősorban éppen az volt, 
hogy az erősen történetorientált alapo- 
kat nem egészítették ki a nyílt tér nyúj- 
totta további játéklehetőségekkel. Minek 


LA DIGITÁLISAN 


Valóság és illúzió Hollywoodban 


o 
Az L.A. Noire sokáig PS3-exkluzív játékként volt számon tartva, de idén tavass; 
360-ra is megjelenik majd. A PC-s megjelenésről egyelőre nincs hír, de bízunk 
Dead Redemption példáját követi ebben a tekintetben. 


, hogy Xbox 
ék nem a Red 


az óriási terület, ha legfeljebb csak ke- 
resztülhajthatunk rajta? 


NCSISCSIN: LA ő 
Minél többet foglalkozom az L.A. Noire- v 
ral, annál jobban várom, és amilyen 

szkeptikus voltam az elején, olyan biza- 

kodó vagyok most. Rendkívül izgalmas 

lehetőség előtt áll a Team Bondi, és mi- 

vel az ausztrál csapatban igazi veteránok 

dolgoznak a projekten, az esélyek jók. Ta- 

lán túlságosan merész gondolat, de ér- 

demes eljátszani vele: lehetséges, h 
kalandjáték mint haláltusáját vívó m 
a sandboxban találja meg a kiutat? 


ÉT 4 z z ÉT hat 
ködhet egy világ, ami az egyik pillana r 
ban varázslatos hangulatával szippai he dés 
ja a játékost egyetlen szereplő e 7 
A 


tív kalandjaiba, a másikban pe 
nyílt játéktér szinte határtalan 
ságát kínálja fel nekünk? A kérdés 
válaszolásához olyan fontos rési 
kell még megtudnunk, minthogi 
Bondi hajlandó és képes lesz-e k 
síteni Los Angelest elfoglaltság 
minijátékokkal vagy egyáltalán 
magánéletével. A Rockstar újak 
dobása lehet az L.A. Noire-ból 
benne, hogy ismét nem lőnek r 


AKARSZ TÖBBET 


Kapcsolódó anyagokért látogass el 
Online-on a játék aloldalára: szavazi 


Miután Tibort 4 órányi kihallgatás után sem sikerült 
megtörni, az LAPD nyomozói az utolsó eszközhöz 
nyúltak. A hangszóróból felcsendült Fásy Zsülike 
hangja 


mr vi 


AZ 1940-ES ÉVEK LOS ANGELESÉNEK LEHETŐ LEGPONTOSABB MEGJELE- 
NÍTÉSÉHEZ AZ AUSZTRÁL STÚDIÓ HIHETETLEN MENNYISÉGŰ KÉPANYA- 
GOT, TÉRKÉPET ÉS EGYÉB HÁTTÉRINFORMÁCIÓT GYŰJTÖTT BE. Több mint 


140 000 fényképet dolgoztak fel, rengeteg valódi, nagy költségvetésű hollywoodi produkciókban 
használt jelmezt digitalizáltak be és több mint 140 épület belsejét készítették el aprólékosan. 

A Noire tehát annyiban is más lesz a többi Rockstar játékhoz képest, hogy ezúttal nem fiktív, 
hanem részletekbe menően kidolgozott valós helyszínen játszódik. 
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KIADÓ Activision-Blizzard FEJLESZTŐ 
Blizzard Entertainment RÖVIDEN A világ 
legnépszerűbb akció-szerepjátékának har- 
madik felvonása, amelyben a világ megmen- 
tése és a poklok démonainak elpusztítása 

lesz a feladatunk. MEGJELENÉS 2011 vége) 


Míg mi várunk, az 
ördög a markába 
nevet //Chavalier 


SZAGONDOLVA EL SE TU- 

DOM KÉPZELNI, mi lett vol- 
na a Diablo sorsa, ha a Blizzard North 
az eredeti terveknek megfelelően egy 
csapatalapú, izometrikus, taktikai 
fantasyjátékot tesz le végül az asz- 
talra a Jagged Alliance szellemében. 
Nem mondanám, hogy még belegondol- 
ni is rossz, hiszen közel áll a szívemhez 
az említett műfaj is, ám hogy akkor a 
Battle.net talán meg sem született vol- 
na, s a vele járó tapasztalatok nélkül pe- 


Es: ÉV TÁVLATÁBÓL VISZ- 


Most kezd csak forró 
lenni a hangulat 
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ék 


dig a World of Warcraft sem, az nem 

is ördögtől való gondolat. No de inkább 
nem festeném a villásfarkú patást a fal- 
ra, ugornék egy nagyot, és máris ráté- 
rek arra a számtalan változtatásra, ami 
Diablo III-at érte. 


MÁR A POKOL SEM A RÉGI 

A Diablo III bejelentését követő hetek- 
ben napot látott információk túlnyomó 
része még meglehetősen képlékeny ál- 

lapotban lévő koncepcióra vonatkozott, 
amelyek közül egyre több látszik kikris- 


tályosodni és véglegesen megszilárdulni. 


Kezdeném talán azzal, hogy a fejlesztők 
fogták szépen, majd gyökerestül tép- 
ték ki a képességfát, mondván ne kell- 
jen már a játékosnak pontokat elszórnia 
olyan képességekre, amelyeket nem is 
akar használni, csak azért, hogy a kisze- 
melt jártasságot is a magáénak mond- 
hassa. Ennek következményeként a fej- 


Nagyanyáink még így 
fogtak maguknak pasit 


lesztés mostani szakaszában húsznál is 
több aktív képesség közül választha- 
tunk karakterosztályonként, ám közülük 
egyszerre legfeljebb hetet használha- 
tunk, ráadásul a szóban forgó képes- 
ségek számára feltartott slotok száma 
csak egy idő után éri el a maximális he- 
tet. Pánikra azonban semmi ok, bármi- 
kor újrakonfigurálható az összeállítás. 
A Blizzard épp azzal kísérletezik, hogy 
könyvekkel (Tome of Respec) lehessen 
megejteni az átstrukturálást, de ez még 
módosulhat. Szintlépéseként egy pon- 
tot fordíthatunk az aktív képességeing 
fejlesztésére, valamint minden második 
szintlépést követően a passzív képessé- 
gekre, amelyek már karakterünk alap- 
tulajdonságait is befolyásolják. Ilyen al- 
kalmakkor minden fejlesztést alaposan 
meg kell fontolnunk, ugyanis a passzív 
képességekre költött pontokhoz utólag 
már nem nyúlhatunk. 


Mehetnek majd a srácok 
csontkovácshoz 


Oo 


botorság lenne elhamarkodott következtetéseket levonni, de így már tényleg nem elképzelhetetlen, hogy a 


Tall Jay Wilson vezető dizájner egy interjú során elárulta, hogy közel állnak a szívéhez a DLC-k. Ebből még 


hagyományos expanziók mellett kisebb letölthető kiegészítések is lesznek majd a játékhoz. 


A változások sora ezzel még koránt- 
sem ért véget, hiszen megjelent és 
most már marad is a sokáig bizonyta- 
lan talizmán, amelybe különleges ször- 
nyektől szerzett fogakat, csontdara- 
bokat illesztve javíthatunk karakte- 
rünk képességein. Erre szolgálnak a 
drágakövek és a rúnák is. Előbbiekről a 
mesteremberek dobozában olvashat- 
tok bővebben - utóbbiak pedig szintén 
megérnek néhány gondolatot. Ameny- 
nyiben valamelyik aktív képességünket 
rúnákkal együtt használjuk, akkor ér- 
dekes kombókat hozhatunk létre, pél- 
dául a Witch Doctor megidézett nyíl- 
méreg-békáiból lángoló kétéltűek lesz- 
nek a tűzrúna hatására, de a varázslat 
végeredménye lehet békaeső, vagy 
akár egy óriásbéka is, amely képes le- 
nyelni a kisebb szörnyeket. 

Búcsút inthetünk a két részen át ve- 
lünk tartó életerő-mana párosnak, 
ugyanis mindegyik karakterosztály 
más forrásból meríti az erejét. A bar- 
bár például harc közben egyre dühö- 
sebbé válik, majd ezt használja fel kü- 
lönleges támadásokhoz. Az életerő 
természetesen marad a régi, ám ita- 
lokat csak elvétve találunk, s a hatá- 
suk is lassan érvényesül, cserébe az el- 
lenfelek egy része piros életgömböket 
hullajt el a halálukkor, amelyeken át- 
haladva máris gyógyulunk egy keve- 
set. Egyébiránt a loot minden formá- 
ja úgy kerül az inventoryba, hogy nem 
kell külön rájuk kattintanunk, elegen- 
dő csak átsétálnunk rajtuk. Az előbb- 
utóbb óhatatlanul kialakuló helyhi- 
ányt a tárgyak alkotóelemekre bontá- 


PVP 


Kell ez nekünk? 


Fa Ada "005 nála ezta 


a 


A KOMPETITÍV MULTI SOSEM 
VOLT OLY FONTOS ELEME A 
DIABLO SOROZATNAK, mint az 
együttműködésre épülő játék, ettől füg- 
getlenül van rá igény, s a Blizzard külön 
figyelmet fordít rá. A legfeljebb nyolcfős 
csatákat engedélyező játékmód még 
korántsem tökéletes, hiszen a karakter- 
osztályok balanszírozása még odébb van. 
Továbbá nem árt minden arénaharc előtt 
átstrukturálni karakterünk képességeit, 
ugyanis vannak olyanok, amelyek kam- 
pányban és kooperatív módban semmit 
sem érnek, PvP-ben viszont annál többet. 
Arénákat a dolgok jelenlegi állása szerint 
a játék világában találunk majd minden- 
felé elszórva. 
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WITCH DOCTOR 


AZ UMBARU NÉP TÖRZSI VARÁZSLÓI PUSZTA MEGJELENÉSÜKKEL FÉLELMET 
KELTENEK a démoni hordákban. A pszichológiai hadviselés eme formáján túl a Witch 
Doctor tűzzel és méreggel, pusztító robbanásokkal semmisíti meg ellenfeleit, ám ha a hely- 
zet úgy kívánja, képes megidézni a holtakat, éhes sáskarajt szabadítani bárkire, megcsapolni 
a vele szemben állók lélekerejét, illetve tömegeket összezavarni és egymás ellen fordítani 
rafinált bűbájával. A Diablo 2 nekromantájának hívei számára ez a karakter tűnik logiku 
választásnak. 


WIZARD 


MINDEN FANTASY JÁTÉK KÖTELEZŐ SZEREPLŐJE, AZ ARCI 
MESTERE, akinek törékeny testalkatát és jelentéktelen fizikai erejét 
ellensúlyozzák. Pusztító varázslatai többnyire az olyan elemekből táplálkoz r 
víz, illetve a levegő. Kisebb seregek válnak tűzlabdái robbanását követően lángok martaléké 
vá, a kevés túlélőt előbb jégszoborrá fagyasztja, majd villámmal sújtja halálra. 


Ilyen az, amikor egy nő a 
kisugárzásával hódít 


sával, illetve arannyá változtatásával 
is orvosolhatjuk, a városok piacán elhe- 
lyezett ládikóba pedig több holmi fér, 
mint a második részben, ráadásul sú- 
lyos összegekért tovább bővíthető a 
kapacitása. A városba vagy gyalogo- 
san, vagy a viszonylag sűrűn elhelye- 
zett teleportkapukon át tudunk vissza- 
jutni, varázslattal már nem. Ha pedig 
úgy hozná a sors, hogy alulmaradunk a 
szörnyekkel szemben, némi tapaszta- 
lati pontot és aranyat vesztünk ugyan, 
de a legközelebbi teleportnál magunk- 
hoz térünk teljes felszerelésben. Csak 
térjünk be a kovácshoz javíttatni, és 
mehetünk is bosszút állni. 
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Tartok tőle, hogy a fanatikus Diablo- 
híveket kellemetlenül fogja érinteni a 
Blizzard által életbe léptetett változta- 
tások némelyike, de jómagam úgy vélem 
- miközben fenntartom, hogy nem csak 
attól lehet jó egy folytatás, hogy telje- 
sen újraírják a játékszabályokat -, hogy 
egy kis vérfrissítéstől még nem fog ösz- 
szedőlni a világ. Az egyszerűsítésnek tű- 
nő lépések többsége pedig már idősze- 
rű volt. 


DEMONOK VÉGZETE 

A Diabo III öt választható karakter- 
osztálya közül négyet már részleteseb- 
ben is bemutattunk, a sokáig titkolt 


démonvadász azonban mindeddig vá- 
ratott magára. Nem csinálok titkot be- 
lőle, hogy egy paladint szerettem vol- 
na még a kompániába, ám logikusan 
végiggondolva, hogy miképpen száll- 
nak majd harcba ellenfeleikkel a bar- 
bárok, a törzsi varázslók, a mágusok 
és a szerzetesek, rá kellett jönnöm, 
hogy innen bizony már csak egy klasz- 
szikus távolsági harcos hiányzik, az vi- 
szont nagyon. A számszeríjakkal fel- 
vértezett Demon Hunter tökéletesen 
kitölti ezt az űrt, s több olyan képes- 
séggel is rendelkezik, amelyek alap- 
ján borítékolható, hogy sokak kedven- 
ce lesz. 


Az ugyebár magától értetődő, hogy 
nem érdemes vele a csata sűrűjét keres- 
ni, mert van ugyan néhány trükk a tar- 
solyában (például gránátok és tőrzá- 
por), amelyekkel területet, időt és vég- 
ső soron életet tud nyerni, mégis akkor 
a leghatékonyabb, ha a távolsági fegy- 
vereit veti be. Számszeríja önmagában 
halálos fegyver, de a ddmonvadász meg- 
tanulta, hogyan lőjön ki egyszerre tucat- 
nyi lövedéket, valamint hogyan lobbant- 
sa azokat lángra. Előbbi kiválóan alkal- 
mas a tömegesen rohamozó szörnyek 
sorainak szétzilálására, utóbbi pedig 
akár több fenevad testén is képes átüt- 
ni. Nem semmi látvány, amikor egy szűk 


A közelmúltban szivárogtak ki állítólag a Blizzard kínai részlegétől a cég elkövetkező évekre vonatkozó 
tervei. Amennyiben hitelt adunk a bizonytalan eredetű információknak, akkor 2013 első felében, valamint 
2014 végén is számíthatunk egy-egy Diablo III-kiegészítőre. 


DEMON HUNTER 


A TÁVOLSÁGI HARC SPECIALISTÁJA, aki dupla számszer- 
íjjal ritkítja az ellenség sorait. Mivel nem rendelkezik számottevő 
testi erővel, mindenáron el kell kerülnie, hogy körbevegyék vagy 
sarokba szorítsák. Ha viszont mégis bekövetkezne az előbb vázolt 
helyzet, akkor saját tengelye körül megpördülve a szélrózsa 
minden irányába elhajít egy-egy tőrt, valóságos acélzáport hozva 
létre. Passzív képességei, például a villámgyors reflexek is azt 
a célt szolgálják, hogy valamiképp kikeveredjék az olyan rázós 
helyzetekből, amikor túl sokan vannak körülötte. Távolról viszont 
halálos pontossággal juttatja célba páncéltörő, lángoló, vagy 
bénító lövedékeit. 

) Tapasztalt játékosok kezébe való karakter, nem is vitás. 


BARBARIAN 


EGYÉRTELMŰEN A LEGNAGYOBB FIZIKAI ERŐ BIRTOKÁBAN LEVŐ KARAKTER 
az öt közül. Generációk során tökéletesített harci stílusa egyszerű: üss nagyobbat, mint 
ellenfeled! Akkor érzi magát elemében, ha a harc sűrűjében lehet, s irtózatos csapásai nyo- 
mán leszakadt végtagok repkednek körülötte a levegőben. Mivel kemény fából faragták és 
jobban bírja a gyűrődést, mint társai, ideális választás lehet majd kezdő játékosok számára. 


NINCS NÁLA KÉPZI TEBB PUSZTAKEZES HARCOS A VILÁGON, de akkor sem talál le- 
győzőre, ha jókora harci boto: fotjat éppen. Puszta akaratával képes a testéből fegyvert formálni, 
Hóban, fagyban, esőben 
j hullik a férgese rendesen 


ütése megrepeszti á szi éti is, ab pedig párját ritkítja. Ha lendületbe jön, szinte mindenütt 
ott tud lenni egyszerre, így az ellenségei sokszor hiszik azt, hogy egy egész csapatra való szerzetes 
okozza vesztüket, nem pedig egyetlenegy ember. 
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Nyugi, srácok, jut bőven 
. , mindenkinek 


A KÉPESSÉGFAT 


szűk folyosón felsorakoznak a táma- 
dásra induló zombik, mi pedig egyetlen 
tüzes lövedékkel lyuggatjuk keresztül 
őket. A démonvadász kellékeinek nem 
elhanyagolható eleme a bóla, ami lénye- 
gében két robbanóanyagot tartalma- 

zó golyóbis lánccal összekötve. Ezt a dé- 
monvadászunk egy könnyed csuklómoz- 
dulattal meg tudja pörgetni a feje felett, 
majd a kiszemelt ellenfél felé hajítja, 


A FEJLESZTŐK FOGTÁK, MAJD 
GYÖKERESTÜL TÉPTÉK KI 


akinek a fegyver a nyakára tekeredik, 
majd a két golyó összecsapódását köve- 
tő robbanás kíséretében leszakítja a fe- 
jét. Hasznos eszköz, főleg, ha figyelem- 
be vesszük, hogy a kisebbfajta bumm a 
közelben tartózkodó szörnyeket is sebzi. 
A Blizzcon-demóban kipróbálható ka- 
rakter passzív képességei is a haszno- 
sabb fajtából valók, hiszen ezeket fej- 
lesztve könnyebben tér ki a támadás út- 


jából, gyorsabban és pontosabban lő, 
tovább bírja az ütlegelést, kevesebb 
manát használ fel különleges támadásai 
során, megnöveli annak az esélyét, hogy 
az elhullott ellenfelek életenergiával te- 
li gömböket hagyjanak maguk után, s a 
lista még hosszan folytatható. 


A SZENVEDÉS CSARNOKAI 
Aki élménybeszámolók olvasása he- 
lyett élesben is ki szerette volna pró- 
bálni a Diablo III-at, annak erre leg- 
utóbb a sajtó munkatársai számára 
tartogatott Blizzcon-demó keretében 
nyílott lehetősége. A mintegy félórás 
ízelítő a Halls of Agony névre keresz- 


telt katakombarendszerben vette kez- 
detét, ahol máris megcsodálhattuk a 
Blizzard azon igyekezetének gyümöl- 
csét, hogy élettel töltse meg a helyszí- 
neket. Elismerem, mulatságos, amikor 
az életet emlegetem a kifacsart testü- 
ket a csatornafedelek rácsain átpré- 
selő élőhalottak társaságában. Vég- 
re nem csak úgy állnak a terem egyik 
felében a betoppanó játékosra várva, 
hogy aztán lassú vánszorgás és folya- 
matos hörgés kíséretében elhulljanak 
annak kardcsapásai alatt. Az se semmi 
látvány, amikor egy hegyomlás méretű 
húsdémon átszakítja a vasalt tölgy aj- 
tót, majd szétveri maga körül a terem 
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Adok két csirkét azért a — b time : zi e A a berendezését és persze a játékost is, ha 
békanyúzóért ! , sz mg ú nem vigyáz magára. Ezért piros pont, 
sm . 3 A a 


i ms vagy vérmérséklettől függően cuppa- 
nós puszi jár a fejlesztőknek, nem is vi- 
tás. Továbbá sikerült ezt az új játékele- 
met tökéletesen ötvözniük a pályák ed- 
dig megtapasztalt interaktivitásával, 
vagyis módunkban áll acéltüskékkel ki- 
vert fedéllel lezárni a csatornarendszer 
kijáratait, valamint ízzé-porrá zúzni az 
önmagukból szünet nélkül zombikat 
ontó vasszüzeket. 

Azt is örömmel vettük tudomásul, hogy 
már az egyszerű dungeonök sem sta- 
tikus színterei a szörnyek kaszabolá- 
sának, ugyanis megjelentek a csapdák. 
Egyrészt pokolian jól fest a képernyőn, 
ahogy hatalmas lángnyelvek törnek elő 
a padló alól, s csapnak fel egészen a 
mennyezetig, másrészt mindennek tak- 
tikai jelentősége is van. A szűk látókörű 
játékosok nyilván csak annyit érzékel- 
nek majd az egészből, hogy a Blizzard 
már megint őket szívatja, miközben azt 
is megtehetnék, hogy az életükre tö- 

rő szörnyeket akkora peng ék alá csa- 
logatják, amelyek egy elefántot is köny- 
nyedén szelnének ketté. No de térjünk 
vissza pár mondat erejéig a demó ese- 
ményeihez! 

Küldetésünk fő célja ezúttal nem volt 
más, mint egyszerűen átkelni a folyo- 
sórendszeren, s ha úgy hozta kedvünk, 
opcionális feladatként eltenni láb alól 

a főinkvizítort. A fickó egy csapat hí- 
vő élén meglehetősen kemény dió- 

nak bizonyulhat, ugyanis járatos a jég- 
mágiában, és bármilyen meglepő, hű- 
vösen fogad bennünket, esze ágában 
sincs az időjárásról, vagy a gazdasá- 

gi helyzetről beszélni. Viszont telje- 
sen logikus módon fél attól, hogy meg- 
égeti magát, magyarán érzé- 

keny arra, ha forró a talaj a AV 
lába alatt. Lángoló fegyver- 


a 
xs 


. AKOVÁCS, 
AZ ÉKSZERÉSZ — 
ÉS A MEGBŰVÖLŐ 


A KÜLÖNFÉLE KERESKEDŐK ÉS MESTEREMBEREK mindig 
is a Diablo sorozat integráns részét képezték. Ezúttal hárman 
kapnak szerepet a játékban. A kovács értelemszerűen fegyve- 
reket és vérteket állít elő, amihez receptre és nyersanyagra van 
szüksége. Utóbbit ellenfelek is hagynak maguk után, de többnyire 
a felesleges felszerelési tárgyakat fogjuk majd lebontani. Szintén 
ő látja el foglalatokkal a tárgyainkat. Az ékszerésznél illeszthe- 
tünk ezekbe drágaköveket, amelyeket a természetben 
ötféle minőségben találunk, de az ügyes kezű 
mester további kilenc lépcsőfokban képes 
javítani rajtuk. Tőle rendelhetünk gyűrűket 
és amuletteket, tovább jeleskedik még a 
feleslegessé vált drágakövek eltávolítá- 
sában is. A végére marad a mágiában 
jártas kereskedő, akinél botokat és má- 
gikus holmikat vásárolhatunk, valamint 
akkor is hozzá érdemes fordulni, ha azt 
szeretnénk, hogy hosszan (mondjuk 
örökké) tartó mágikus tulajdonsággal 
ruházza fel valamelyik felszerelési 
tárgyunkat. 

Idővel maguk a mesterek is fej- 
lődnek, minél több munkával és nyers- 
anyaggal látjuk el őket, annál nagyobb 
szaktudásra tesznek szert és annál 

jobb tárgyakat képesek előállítani. 


emezt 
é 

É Hú 
s És ha megfejelném egy 
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má 
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A Diablo III fejlesztése még 2001-ben kezdődött, s amit 2008-ban először mutattak meg belőle a nagy- 
közönségnek, az már a harmadik, alaposan átdolgozott verzió volt. A kevésbé darkos, élénkebb színek és 
festményszerű helyszínek jellemezte látványvilágot Leonard Boyarsky, a klasszikus Fallout egyik prominens 
fejlesztője álmodta meg. 


Skovos [st 
Shartara 7 


Bőrcucc, láncok: felnőtt 
fétisfilm forog 


A FANATIKUS DIABLO-HÍVEKET KELLE- 


METLENÜL FOGJA ÉRINTENI A BLIZZARD 


ÁLTAL ÉLETBE LÉPTETETT VÁLTOZTATÁ- 


SOK NEMELYIKE 


től vagy tűzalapú varázslattól hamar 
kifekszik ő is és a teljes fogadóbizott- 
ság. Miután sikerült végezni velük, és 
épségben elhagytuk a csarnokokat, a 
felszínen találjuk magunkat, ahol egy 
kétségbeesett fegyverkovács, bizo- 
nyos Cyr kért tőlünk segítséget. Em- 
berünk egy Dagon nevű fickót keres, 
aki elárulta, így nem is dönthetünk 
másként, minthogy segítünk neki. Sza- 
kadó esőben, ősi romok között számo- 
latlanul ölni a szörnyeket egyébként is 
remek szórakozás. Ezen a ponton egy 
újabb érdekességre lehettünk figyel- 
mesek, Cyr ugyanis nem ül tétlenül ar- 
ra várva, hogy a szájába repüljön a 
sült galamb, hanem maga is a játékos- 
sal tart és kiveszi részét a csatározá- 
sokból. A külső helyszín, akárcsak a 
katakombák, kellemes látványt nyújt a 
szemnek, nem nehéz néhány percig el- 


időzni a hídon, s bámulni a párafelhő- 
be burkolódzó zuhatagot, viszont kár, 
hogy feltűnően szűk és lineáris ösvény 
mentén zajlik a terület felderítése. Ko- 
rai lenne még ebből bárminemű követ- 
keztetést levonni, de visszanézve az 
elmúlt hónapok során nyilvánosságra 
hozott videókat, mindenkinek szemet 
fog szúrni, hogy nyoma sincs a Diablo 
II hatalmas nyílt területeinek. Cyr se- 
gítségével előbb-utóbb sikerül sarok- 
ba szorítani Dagont és néhány társát, 
akik nem jelentenek komoly fenyege- 
tést. Ekkor ismét meglepetés ért ben- 
nünket, hiszen Cyr köszönte szépen 
segítségünket, majd sebtében felállí- 
tott egy kis boltot, illetve felajánlotta 
szolgáltatásait, hogy ne kelljen mind- 
untalan visszatérnünk a városba, ha el 
szeretnénk adni, vagy meg szeretnénk 
javíttatni valamit. 


AKAROM, ENYÉM, 
DRÁAGASZAAAÁG! 
A legoptimistább becslések szerint is 
még egy év hátravan a Diablo III meg- 
jelenéséig. A Blizzard hitvallását ismer- 
ve ennyi talán pont elegendő lesz ah- 
hoz, hogy befejezzék a kísérletezést, 
alaposan teszteljék a játékot az utolsó 
csavarig, kigyomlálják a hibákat és min- 
denek előtt kiegyensúlyozzák a karakte- 
reket, ugyanis pillanatnyilag a varázsló 
mindent visz. Nemcsak szingliben ver- 
hetetlen, PvP-ben sem talál ellenfélre. 
Az sem zárható ki, hogy a fennmaradó 
időben lecserélik az aktív és passzív ké- 
pességek egy részét, hiszen a StarCraft 
II esetében sem voltak szívbajosak ku- 
kázni azokat az egyébként laikus szem- 
mel jónak tűnő egységeket, amelyek vé- 
gül mégsem nyerték el maradéktalanul 
a stúdió döntéshozóinak tetszését. Fel- 
tehetném a költői kérdést, hogy meny- 
nyire várjuk az Ördög harmadik eljöve- 
telét, de nem látom különösebb értel- 
mét, elég, ha minden érdeklődő sokszor 
mongja ki a nevét és fennhangon, hi- 
szen tudjuk jól, ott az ördög, ahol em- 
legetik. 69 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/diablo-III 
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Közeledőben az űrállomás felé... 


BLACK 


KIADÓ Gamigo Games FEJLESZTŐ Reakktor Media RÖVIDEN 
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Hamarosan végre ingyen i 


KIJELENT- 


EM MONDUNK ÚJDONSÁ- 
GOT AZZAL, HA 


JÜK, hogy az MMORPG-k vilá- 


ga igencsak telített. Ezért 


mel látjuk, ha néhanapján 


agy öröm- 
valami igazán 


különleges és egyedi is legördül a futó- 
szalagról - a Black Prophecy pedig pont 
ezt a ,szerepet" hivatott betölteni. 

A Reakktor Media által 2006 óta fej- 


évek alatt. Eredetileg sing 


kább a feltörekvő MMO-p 
készpénzre váltani a 
nos akadtak mélypo 
ésének történetébe 
is, amikor kétségessé vált, 


es játékairól híres néme 
felkarolta őket. Ekkor egy 


odellt lecserélték a nap 
re népszerűbbé váló, mikri 


esztés, már zárt béta-stá 


játékot) és a kiadás sincs 


dult, majd a fejlesztők úgy go. 
ehetségü 


tok a játék fejlesz- 
, volt olya! 


ő változás történt: az eddigi 


rendszerre. Azóta töretlenü 


(jómagam ily módon tudtam 


esztett játék sok változáson ment át az 


le playernek in- 
dolták, in- 
próbálják 
ket. Saj- 


jiaco 


időszak 
, hogy sikerül-e 


kiadni egyáltalán. Tavaly aztán, az ingye- 


Gamigo kiadó 
újabb alapve- 
avidíjas 
ainkban egy- 
otranzakciós 
alad a fej- 
tuszban vannak 
esztelni a 
nessze. 


MASS EFFECT LIGHT? 


Egy játék sem lehet igazái 
gyen az MMO vagy , hagy 
játékos, ha nem elég érde 
cselő a kerettörténete. Sz. 


sikeres, le- 
ományos" egy- 
kes és lebilin- 
erencsére a 


Black Prophecy ezen a téren is kiemelke- 


dően teljesít - a tény nen 


véletlen, a hát- 
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értörténetért egy híres német sci-fi Író, 
ichael Marrak a felelős. 
A sztori szerint a 26. században járunk. 
Ekkorra az emberiség benépesítette a ga- 
axist, számtalan bolygórendszerben meg- 
vetve a lábát. Ám kevés az a terület, amit 
ég az ,igazi" emberek uralnak, mivel a 
galaxis jó részén két frakció osztozik: a 
genetikailag feljavított Genides és a ma- 
gukat kibernetikus implantokkal tökéle- 
esítő Tyi. Ezen két tábor valamelyikéhez 
csatlakozhatunk egy zöldfülű pilóta sze- 
mélyében, aki viszont a későbbiekben igen 
fontos dolgokba is belekeveredik. 
Természetesen az idegen fenyegetés 
sem maradhat el, az ősi és rejtélyes faj, a 
Restorers személyében. 


MODULÁRIS ÜRHAJOK, 
YUM-YUM! 

Ha hasonlítanunk kellene valamihez, ak- 
kor azonnal mindenkinek a méltán nép- 
szerű EvE Online jutna eszébe, hiszen 
mind a kettő űrben játszódik, azonban 
valójában a két játék között sokkal több 
a különbség, mint a hasonlóság. A Black 
Prophecyben ugyanis sokkal inkább az 
akción van a hangsúly, ez már az űrha- 
jónk irányításából is kitűnik. Teljesen sza- 
badon, kötöttségek nélkül, amolyan ,ár- 
kádosan" repülhetünk hőn szeretett jár- 
művünkkel, így a megtanult skilljeink 
mellett igencsak fontos szerepet kap az 
ügyességünk és a reflexeink is. Továb- 

bi érdekesség, hogy a hajónk modulá- 


Az a bizonyos űrállomás 


belülről 


a, 


Huh, ez elég közel volt! 


ris felépítésű, így szabadon variálhatunk 
a szárnyak, hajtóművek, pilótafülkék vé- 
geláthatatlan sokasága között. A repülés 


mellett persze nem hiányozhatnak a já- 
tékból az olyan funkciók sem, mint a ke- 
reskedelem, a crafting, a PvP, valamint a 
változatos küldetések. A Reakktor Me- 
dia ezek terén alkotott igazán nagyot, 
ugyanis rengeteg változatos küldetéstí- 
pus közül választhatunk. Előfordul, hogy 
konvojt kell kísérnünk, vagy éppen kaló- 
zokra kell vadásznunk, de az sem ritka, 
hogy egy hatalmas csatacirkáló lövészi 
székébe ültetnek minket. Ilyenkor csu- 
pán a fegyvert irányíthatjuk, de így is szí- 
esebbé teszi a játékmenetet az ilyen faj- 
a küldetés. 
Mint fentebb is említettük, itt is nagy 
hangsúlyt kapott a PvP-harc, hiszen min- 
den multis játék egyik legérdekesebb ré- 
szei a különféle lehetőségek arra, hogy 
egymást a betonba döngöljük. Természe- 
tesen itt is megvan erre a lehetőség, a 
két ellentétes frakció állandó rivalizálá- 
sa mellett egyéb PvP-módok is vannak, 
kezdve a 1v1 harcoktól a különféle klán- 
összecsapásokig. 


KÜLSÖSÉGEK 

Amiről még nem volt szó, azok a külső- 
ségek, szerencsére itt sem lehet panasz 
a játékra. A fejlesztők kitettek magukért, 
a fényeffektek, a részletes modellek to- 
vább emelik a játékélményt. Sajnos a do- 
log hátulütője, hogy igencsak izmos vas- 
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a van szükség, hogy mindezt élvezhető 
inőségben láthassuk. A hangok terén 
sajnos már nem áll ilyen jól a játék, hi- 
ányoltam az átvezető animációk alól a 
arrátorokat, de ezt egyenlőre még a bé- 
a számlájára írtam. 
Összességében igencsak figyelemre méltó 
játékot alkotott nekünk a Reakktor, ha 
pedig ehhez még hozzávesszük, hogy tel- 
jesen ingyenesen letölthető és játszha- 
ó, akkor mindenkinek megér egy próbát! 
(A játék jelenleg zárt béta-fázisban van, 
a hozzáférhetőség még korlátozott.) 69 


XA 


Belülről sem csúnya 
ez a hajó! 


Egy csetepaté kellős ] 
közepén 


os 


LES 


Kérlek, mutatkozz be, és meséld 
el nekünk, hogy milyen formá- 
ban veszel részt a játék fejlesztésé- 
ben. 


A nevem Francois Reinold, s a 

Gamigót képviselem a Black 
Prophecy termékmenedzsereként. A ki- 
adó szemszögéből nézve felügyelem a 
fejlesztési folyamatokat. 


Manapság nem túl népszerűek 

az űrszimulátorok, mégis ezt a 
műfajt választottátok a sokadik vi- 
rágzásukat élő fantasyjátékokkal 
szemben. Miért? 

Nem hisszük, hogy az űrszimulá- 

torok annyira népszerűtlenek 
lennének. Tény, hogy a fantasyjátékok 
piaca lényegesen nagyobb, de még 
mindig jelentős rajongói közössége 
van a sci-finek, illetve az űrben játszó- 
dó lövöldözős alkotásoknak. Továbbá 
egy olyan területre lépünk, amelyiket 
még nem árasztottak el játékokkal. 
Ahogy mi látjuk, a megfelelő termék- 
kel rukkolunk elő a megfelelő időben, 
ellenkező esetben nyilván nem öltünk 
volna ennyi pénzt és időt a projektbe. 


Hosszú órákat töltve a bétá- 

val számos kérdés merült fel 
bennem. Mekkora szerepet szántok 
a klánoknak? Elképzelhető, hogy 
saját űrállomásokat építhetnek 
majd? 

A klánok szerepe rendkívül fontos 

a Black Prophecyben. Örülhetsz, 
hiszen valóban úgy tervezzük, hogy 
majd saját állomásokat létesíthetnek, s 
azokat tetszés szerint bővíthetik. 
Ugyanakkor ez egy rengeteg erőforrást 
igénylő folyamat, s mivel sok az eszkimó 
és kevés a fóka, hamar összetalálkoztok 
majd rivális klánokkal, akik ugyanazon 
erőforrásra vetettek szemet. Egyebek 
mellett az ilyen konfliktusok képezik a 
PvP alapját. 


Ha már az űrállomásoknál tar- 

tunk, érdekelne, hogy vajon el- 
hagyhatjuk-e időnként az űrhajót, 
hogy bedobjunk egy italt a haverok- 
kal valamelyik állomáson, vagy te- 
szem azt, kaszinóban verjük el a pén- 
zünket? 

Pillanatnyilag nincs ilyesmire le- 

hetőség, ugyanakkor több olyan 
állomás is található a Black Prophecy 
univerzumában, amelyek elsődleges cél- 


ja a szórakoztatás. Ilyen például a 
Babylon Health Club. 


Hogy működik a Black Prophecy 
gazdasága? Másra is költhetjük 
a pénzünket, mint hajónk fegyverze- 
tének és védelmi rendszereinek fej- 
lesztésére? 

Nem annyira a komplex gazda- 

sági rendszer kiépítésére, mint 
inkább a harcra és a moduláris hajó- 
építésre koncentráltunk. Pillanatnyi- 
lag pénzt csak a hajónk, illetve klá- 
nunk űrállomásának fejlesztésére for- 
díthatunk. 


Beszéljünk egy kicsit az akció- 

dús űrharcokról is! Viselhet- 
nek majd a klánok háborút egymás 
ellen? Amennyiben igen, akár úgy 
is, hogy ugyanazon frakcióból szár- 
maznak? 

Ugyanazon frakció klánjai legfel- 

jebb az erőforrások miatt küzd- 
hetnek meg egymással. Ha valaki bár- 
milyen más okból szeretne megtámadni 
egy másik klánt, csakis akkor keríthet 
rá sort, ha az ellenség a másik frakció 
képviselője. 


Terveztek biztonságos zónákat 

az űrben, ahol nem kell attól 
tartanunk, hogy egy másik játékos 
hátba támad minket? 

Naná, természetesen. A semleges 

szektorokban semmiféle összetű- 
zést (PvP) nem engedélyezünk a játéko- 
sok között. 


Számíthatunk esetleg olyan 

instance-okra, amelyekben né- 
hány társunkkal nagyobb hajókat, 
akár rombolók, cirkálók, fregattok és 
vadászrajok kíséretében mozgó hor- 
dozókat támadhatunk meg? 

A prológusban több epikus csatá- 

rais sor kerül különböző osztályú 
hajók részvételével, amelyekbe a játéko- 
sok is beavatkozhatnak. Nagyobb hadi- 
hajókat egyelőre nem vonhatunk irányí- 
tásunk alá. 


Tervezitek, hogy a vadászaink 
mozgási lehetőségeit látványos 
manőverekkel egészítsétek ki? 

A játékosok pontokat költhetnek 
taktikai képességeik fejlesztésé- 
re, amelyek különleges támadó és el- 
kerülő manőverek alkalmazását teszik 


lehetővé ilyen például a dugóhúzó 
vagy a hirtelen kipördülés oldalra. 


Hogy sikerült megoldanotok, 
hogy a játék egyszerre legyen 
irányítható, joystickkel, kontrollerrel, 
egérrel és billentyűzettel az egyen- 
súly veszélyeztetése nélkül? 

Némelyik játékos számára sokkal 

kényelmesebb az egér használata, 
mint a gamepadé vagy a joystické. Ép- 
pen ezért azt akartuk, hogy ő maga 
döntse el, melyik eszközzel vezérelné in- 
kább a játékot. A Black Prophecy csatá- 
iban a játékos ügyességén van a hang- 
súly, ezért nem is nyúlunk bele mester- 
ségesen. Ha egy játékos remek pilóta, 
akkor minek akadályoznánk? 


VILLÁMINTERJÚ: 


Francois Reinolddal 
Gamigo, termékmenedzser 


Ha lesz hiperűrugrás, akkor er- NT? 2 b 
re látványos animáció kíséreté- SZ 
ben keríthetünk sort, vagy be kell ér- 
nünk a töltőképernyő bámulásával? 
Jó hírem van, a legújabb frissítést 
követően már búcsút is inthetsz a 


töltőképernyőknek! 


Végül, de nem utolsósorban az 

egyik legfontosabb kérdés: any- 
nyi MMO közül választhatunk, miért 
pont a Black Prophecy legyen az, 
amire pénzt és időt áldozunk? 

Egyszerűen azért, mert nincs ha- 

sonló játék a piacon, s nagyon sok 
játékos van odakint, akik már évek óta 
várnak egy olyan űr MMO-ra, amelyik- 
ben a harcon van a hangsúly. A Black 
Prophecy játékosai még a jobban felsze- 
relt ellenfeleiket is le tudják győzni 
pusztán azzal, hogy jobb pilóták. Ez nem 
arról szól, hogy heteket várunk a követ- 
kező szintlépésre, hogy végre meg tud- 
juk védeni magunkat. Az intenzív har- 
cok szemben más játékokkal pedig nem- 
csak abból állnak, hogy befogjuk a célt, 
majd megnyomunk egy gombot. 


sű j. 
Térkép nélkül már a 
WC-t se találom meg 


Még mindig jó gonosznak lenni? 


MIKOR NÉHÁNY HÓNAPPAL . ISMERJÜK MI EGYMÁST? hogy csak a tömlöcben térjen magához, Tíz deka elftüdőt kérek, 
Ae: a Kalypso Media A játékot fejlesztő Realmforge munka- ahol aztán kedvünkre kínozhatjuk. szeletelve, ha lehet me "£ 
bejelentette, hogy Dungeons ársai készséggel ismerik el, hogy azegy- Alapvetően háromféle hőstípus látogatá- 
címmel játékot tervez kiadni a nem kori Bullfrog klasszikusa volt a múzsájuk, sára készülhetünk fel - leszámítva az ab- 
túl távoli jövőben, valamint napvilágot ám minél több információmorzsát po- szolút kezdő kalandozókat, akik már az 
áttak az első képek és információk az al- yogtattak el a játékról, annál inkább bi- első vámpírdenevér látványától is ösz- 
kotással kapcsolatban, méhkasként kezd- "  zonyossá vált számomra, hogy párhuza- szerondítják a nadrágjukat -; a harco- 
ek zsongani a fórumok, hiszen legalább mot vonni inkább csak külsőségekben le- sok értelemszerűen azt élvezik, ha iga- 
ugyanannyi embert villanyozott fel a het, az alkalmazott játékmechanizmusok zi adok-kapok alakul ki, s nem bánják, ha 
ény, hogy a klasszikus Dungeon Keeper jelentősen különböznek egymástól. később büszkén mutogathatják a csatá- 
egszebb pillanatait idéző játék készül, A föld alatti járatokat vájó goblin segí- ban szerzett sebeiket, a varázslók nem 
mint ahányat elborzasztott az első látás- ők, a különféle célt szolgáló termek szeretnek kapni, adni viszont annál in- 
a egyértelműnek tűnő nyúlás (tömlöc, kincseskamra, konyha, háló stb.),  kább, tűzlabdát, villámot és fagykúpot, 
és ötletszegénység. No de a számtalan eltérő hatalmú megidézhe- a tolvajok pedig akkor érzik jól magukat, 
em eszik olyan forrón a tő szörny, a szomszédos föld alatti biro- ha csapdákat hatástalaníthatnak és zá- 
goblinherepörköltet! dalmak, valamint a rendszeres időköz- rakat törhetnek fel. Amire viszont mind- világos, hogy a Dungeons más lesz, mint 
önként felbukkanó hősök mindkét já- annyian egyformán rá vannak gerjedve, az ihletadója. Külön öröm, hogy a kam- 
tékban jelen vannak. Azonban míg a az az arany. pány során nem kényszerülünk arra, hogy 
Dungeon Keeper játékosai segítőik és Alapvetően mindegyik verhető, akár egy- végig ugyanolyan környezetben tényked- 
szörnyeik elégedettségi indexére figyel- re bővülő szörnyseregünket - a kezdeti jünk, az első fejezetben még a klasszi- 
tek, addig a Dungeons a hősökre kon- csontvázak után már komolyabb segítők, kus dungeonök nyirkos levegőjét szívjuk, 
centrál. Rögtön megmagyarázom. például minótauruszok és démonok -, a folytatásban azték jellegű romok közt 
li akár saját magunkat vetjük be. Bizony, a építjük ki birodalmunkat, míg a legvé- 
KISZÍVOM A LELKEDET! játékos maga is egy , szörnyeteg", egy, a gén megnyílnak előttünk a pokol bugyrai 
Az arany (ez kihagyhatatlan) mellett a végsőkig megkeseredett mágiábanis jár- is. Multiplayer egyelőre nem lesz, pedig a 
egfontosabb erőforrásunk a lélekener- tas harcost alakít, aki azért lett velejéig koncepció akár többesben is életképes le- 
gia, azaz az, amit harcban legyőzött, romlott, mert átverte és elhagyta a ba- hetne, viszont nem sokkal a tavaszra ter- 
ajd foglyul ejtett hősökből nyerünk ki. rátnője. Hiába no, a német humor már vezett megjelenést követően elérhetővé 
Minél elégedettebb egy hős saját magá- csak ilyen... khm... kifinomult. eszik a pályaszerkesztőt, ha már unal- 
val, annál több lélekenergiával rendelke- Időnként bajnokok is rátalálnak majd rej- asnak találnánk a kampányt. 
zik, nekünk pedig elsődlegesen annak a tekhelyünkre, ezek a nagy hatalmú pa- 
eltételeit kell megteremtsük, hogy em- pok, paladinok, ősmágusok, nekromanták f AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
berünk (elfünk, törpénk) jól érezze magát nagyon kemény ellenfelek, s ha nem vi- Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
s kis kalandja során, majd amikor éppnem gyázunk, kiszabadítják a többi hőst is. Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
számít rá, akkor adunk neki, de akkorát, Úgy vélem, most már mindenki számára 
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A kör közepén állok... 


Nem, nem kérek jeget az 
italomba! 


ONOUER ONLINE: 
THE RETÜRNING LIGHT 


CONGUER ONLINE: 
THE RETURNING LIGHT 


nm 


KIADÓ Games-Masters FEJLESZTŐ TO Entertainment RÖVIDEN Egy 2,5D-s MMO-ról van szó, amelyet az ősi Kína ihletett és amelyben a PvP a lényeg - brutális szerverek közötti harcok folynak 


nagy jutalmakért. MEGJELENÉS 2010. december 


A hódításba megérkezett a sztori is a visszatérő fénnyel! 


CONOUER ONLINE IGEN NÉP- 
Asz: Kínában, egyrészt 

azért, mert régebbi, kevés- 
bé korszerű gépeken is jól elfut, 
másrészt logikusan a kínai gyökerek 
miatt. Ez a kezdetekben súlyos gondokat 
okozott a játéknak a ,nyugati kultúr- 
körben", hiszen a fordítás nem sikerült 
tökéletesre. Szerencsére a , Visszatérő 
fény" már a hetedik epizódja a játéknak, 
így volt alkalmuk a fejlesztőknek javítani 
a fordításon. 


MONK, A FLUGOS NYOMOZÓ 
Nem, sajnos nem éledt újjá a legendás 
nyomozó a tévésorozatból (hülyén is néz- 
ne ki az ősi Kínában), ez csak egy szóvicc 


dr 


Imhotep... Imhotep... 
Imhotep... 


- a Conguer Online új kiegészítője ugyan- 
is új karakterosztályt is hozott: a szerze- 
test, azaz a monkot. A szerzetesek rend- 
je sok évszázadon át rejtőzködött, a saját 
meditációjukra és a megvilágosodásra 
koncentráltak. Az elzárkózásnak immá- 
ron vége, ugyanis a sötétség hullámai el- 
érték kolostoraikat is. Eljött az idő, hogy 
visszatérjenek a világba, amelyet egyszer 
ismertek, hogy a Rend és a Fény olda- 
lán harcoljanak. A szerzetesek a kéziharc 
mesterei, akik nem félnek szembeszáll- 

ni az ellenséggel. Erős lelki hatalmuk és 
Csí-kontroljuk segítségével képesek a se- 
besültek gyógyítására és a szövetségese- 
ik harci képességeinek növelésére. Emel- 
lett ráadásul az ellenség lelkét is le tud- 
ják zárni egy darabig, így az nem tud 
feltámadni. 


AZ ÚJDONSÁGOK CSAK ÚJ 
SORJÁZNAK! 
Persze önmagában a monk osztály meg- 
jelenése sem kis dolog, de egy új kiegé- 
szítőtől azért sokkal többet vár az em- 
ber. A The Returning Lightban most 
negnövelték a maximális szintet, amely 
ezentúl 140 lesz. Emellett a játékosok új 
skilleket kapnak, természetesen a maxi- 
ális szint növelésével az endlevel felsze- 
elések is megújulnak majd. Eddig is elég 
jó házrendszer volt a Conguer Online- 
ban, azonban most ezt is megújították és 
kiegészítették. Új Dragon Soulok is ke- 


//Gyu 


A SZERZETESEK A KÉZIHARC MESTEREI, 
AKIK NEM FÉLNEK SZEMBESZÁLLNI AZ 


ELLENSÉGGEL 


ültek a játékba, ráadásul megjelent egy 
Team World PK Tournament nevű új faj- 
a PvP-versenysorozat is, ráadásul a já- 
ékban valós életbeli díjakat sorsolnak 
ki! Az egyik legizgalmasabb díj például 
azok között kerül kisorsolásra, akik újon- 
an csatlakoznak a Conguer Online-hoz: 
ők ingyenes kungfu-leckéket nyerhetnek, 
amelyeket egy Egyesült Államokban ta- 
álható Shaolin Kung-Fu centerben kap 
majd meg a nyertes - szóval érdemes a 
Conguer Online oldalát nézegetni. 
A Conguer Online úgynevezett rebirth 
endszere eddig is nagy segítségére volt 
a játékosoknak, amelynek segítségével 

a karakterünk alkaraktereket hozhatott 
étre más osztályi:skill lehetőségekkel. 

A monk osztály bevezetésével pedig ezek 
a lehetőségek tovább nőnek. 


MI VAGYUNK A MAGAS 
SZINTŰEK ÉS KONTENTET 
AKARUNK! 

Kissé bárdolatlanul kifejezve ugyan, de ez 
a lényeg szinte minden MMO-ban: a ma- 
ximális szintűek mindig más ,állatfaj- 

tát" alkotnak, mint a többiek. A Conguer 
Online-ban sincs ez másképp. A monk osz- 


tály mellett a játékba bekerült egy új boss: 
Thrilling Spook, aki megfelelő kihívás lesz 
a magas szintű karaktereknek. Ahogy em- 
lítettük fentebb, a magas szintűek most 
tovább szintezhetnek 140-ig, Így új fegy- 
verekhez és páncélokhoz juthatnak, illetve 
a warriorok kapnak egy új, kétkezes harci 
skillt, amelynek Block a neve. 


S MERRE TART A JÖVŐ? 


Természetesen újabb kiegészítők is vár- 
hatók a Conguer Online fejlesztőitől, 
amelyekbe új achievementrendszert épí- 
tenek be, amely szinte a játék teljes egé- 
szét lefedi, s speciális játékbeli jutal- 
mak kaphatók általa. Másik nagyon ér- 
dekes projekt a már említett, skillalapú 
szerverek közötti PK versenysorozat to- 
vábbfejlesztése, amely tisztán csak a 
skilleken alapul és abszolút fair play - 
állítólag nagyon jól működik a rendszer 
a tesztek alatt. Majd kiderül, a valós 
életben mi lesz! 


Ve 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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MÁR AZ ÖRÖKSÉG 
ELŐTT MEGKEZDŐDIK 
A KÜZDELEM. 


DECEMBER 16-TOL 3D ES IMAX 3D MOZIKBAN! 
€xBox 360. VF9£. 9 szmestorwindonseve B, 04). PSS TIZ Wii ""reegDS. EZEEHB 
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Ahány ház, annyi szofás - tart- 
ja a bölcs szólásmondás, és bi- 
zony mondom néktek, igaza van. 
Láttatok már elfüstölt számító- 
gépet, elpusztult monitort? Lát- 


tatok már egy hetes eltűnés 
után használhatatlanul előkerü- 
lő könyvelőt? Láttatok már mo- 
solygó hitelközvetítőt? Igen, eze- 
ket mind láttam az elmúlt hó- 
napokban, és ilyenkor bizony 
könnyű rájönni arra: semmi, de 
semmi keresnivalónk a valódi vi- 
lágban. Nem nekünk találták ki. 
A menekülésre legalább időlege- 
sen vannak módok - a zene, fil- 
mek vagy a könyvek mellett ott 
vannak a játékok is: pár perc- 

re vagy órára úgy érzed, egy má- 
sik világba kerülsz, tiszta lappal, 
karddal, hősként... És most min- 
den jobb lesz, most megoldod, itt 
még győzhetsz. 

Aztán... Ha minden életed elve- 
szett, ha a HP vékony csíkja is el- 
tűnik, ha az utolsó varázslat pi- 
xelfüstje is elpárolog... Akkor ho- 
vá menekülsz? 

BZ 


KULISSZA 


Megpróbáltam keresni bármilyen 
olyan embert, aki mostanában 
nem az új WoW-kieggel játszik, 
de az utcák néptelenek. Az er- 
dők is. A tengerek is. A legbonyo- 
lultabb nem-wowozó élőlényt a 
mellékelt zuzmó képében sikerült 
megtalálnunk. De állítólag már ő 
is megrendelte a Cataclysmöt... 


GamesStar 


BEMUTA 


S 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 

a saját kategóriájának standardjaihoz 
mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


SSHATTÉRDI DIMENSIŐK 


Sző, fon, nem takács F, 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


Ó 


A legújabb játékok tesztjei /BZ 


— esett 


2 TRON: EVOLUTION 


Kövesd afény 


, alneonfényt! 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 


tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 96 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 99 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 90 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


t-t 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


44 — WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 

52 TRON: EVOLUTION 

58 — ATRON TÖRTÉNELEM 

60 —— HARRY POTTER AND THE DEATHLY 
HALLOWS 

62 SPIDER-MAN: SHATTERED 
DIMENSIONS 

66 —— GRAY MATTER 

68 —— AION: ASSAULT ON BALAUERA 

72 TWO WORLOS II 

76 MEDAL OF HONOR - CLEAN SWEEP/ 
HOT ZONE PACK 


MAFIA 2 - JOE"S ADVENTURES 
HALO: REACH - NOBLE MAP PACK 
RED DEAD REDEMPTION - UNDEAD 
NIGHTMARE 

KINECT ADVENTURES 

DANCE CENTRAL 

KINECT SPORTS 

KINECTIMALS 

EPIC MICKEY 

GRAN TURISMO 5 
JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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KIADÓ Blizzard FEJLESZTŐ Activision-Blizzard RÖVIDEN Egyszer volt egy WoW - élt elég sokáig — most lehunyt és lett helyette egy másik WoW. y 


Egy kiegészítő, ami totálisan megújítja a játékot, aztán majd kiderül, hogy ezek 
az újdonságok jót tettek-e vagy sem. Egy biztos, a feje tetejére állt minden - 
reklamálni Deathwingnél lehet! VES //Gyu 
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Jaj, cica, eszem azt a csöpp 
kis szád! (Vagy fordítva...) 


. 9 B 


OLTAK OLYAN PILLANA- 
W" AMIKOR A CIKKET 

EGY NEKROLÓGGAL AKAR- 
TAM KEZDENI. Egy olyan nekro- 
lóggal, amely egy elhunyt játékról 
szólt, amelyet szerettünk, megun- 
tunk, rajongtunk érte, majd otthagy- 
tuk - egyfajta virtuális szerelem volt 
ez. Ez a játék a ,klasszikus" World of 
Warcraft volt. Emlékszem, a 16 olda- 
las klasszikus WoW-tesztünk mek- 
kora csapatmunka eredménye volt, 
milyen ötlethalmot hordtunk ösz- 
sze, hogy kellőképp megemlékezhes- 
sünk egy fantasztikus játékról. Aztán 
jött a Burning Crusade, a Lich King... 
ezt követte a punnyadás. Valahogy 
nem érkeztek újabb hírek arról, hogy 
újabb millióval lettekttöbben a WowW- 
játékosok világszerte, és a Cataclysm 
bejelentését is csöndes közöny fogad- 
ta a szokásos izgalom helyett. Pedig 
ettől kezdve durva történelmi esemé- 
nyeknek lehettünk tanúi, a fejlesztők 
ugyanis oly módon változtatnak meg 
egy játékot, hogy mindenki azonnal 
felismeri, miről is van szó, ám ez a já- 
ték már csak nyomokban emlékeztet a 
klasszikus WoW-ra. Kétségtelen, hogy 
haladni kell a korral, az is biztos, hogy 
ráfértek a fejlesztések a játékra - bár 
én spéciel a kontinensek szétbombá- 
zása helyett a grafikus motorral kezd- 
tem volna inkább valamit. Egy tény: - 


d 
Deadmao, a Bloodscalp szerver réme egy percre eltöpreng 
" Deepholm mélyén - tán azon, hogy milyen szép a világ 


y 


ziccerhelyzet volt ez a lehetőség, ami- " 


kor a kontinenseket a nyilvános repü- 
lés bevezetése miatt is át kellett ter: 
vezni. Az már egy más kérdés (és erre" 


majd kitérünk később), hogy mennyi- 
vel lett jobb így. 


BULI, LUXUSAUTÓ, 
PARTIDROGOK - AMI KELL... 
Elolvasva a fenti alcímet, többen min- 
den bizonnyal nagy mértékben megkér- 
dőjelezik épelméjűségemet (amiben le- 
het is valami, valljuk be), pedig az új 
WoW-ra már ezen alcímben leírtak is 
jellemzők. Hiszen amikor első lelkese- 
désünkben elindítjuk első goblin karak- 
terünket (személyes felmérésem sze- 
rint jóval 8096 fölött van azon játéko- 
sok száma, aki elsőként goblint indított 
és nem worgent), elsőre máris na- 

gyon furcsa lesz a környezet. Egy szin- 
te cyberpunknak mondható kisvárosba 
kerülünk, amelyhez hasonlókat láttunk 
már azért, ám itt a goblin lángelme 
nyújt újdonságot a küldetések terén. 
Van itt minden, mi szem-száj ingere: a 
végső célok egyike például egy nagy be- 
törés foganatosítása, ám emellett telje- 
sen normális XXI. századi tevékenysé- 
geket is kell végezni: össze kell szedni a 
kiütött haverjainkat az autónkkal, a ker- 
ti, medencés partin , szórakoztatni" kell 
a nagyérdeműt, le-fel száguldozhatunk 
a kocsinkkal harsányan dudálva, néha 
el-elütve egy-egy célpontot - tiszta GTA 
a WoW-ban, komolyan. Alapos társada- 
lomkritika is megjelenik a goblinokkal 
kapcsolatban: drogok, korrupció, bü- 
rokrácia, széthúzás - sajnos volt hon- 


"nan mintát venni. Talán már ennyiből is 


kiderült, hogy egy igencsak szelleme- 
sen összerakott új startzónáról van szó, 


Gilneas lakói még worgenként 
is adnak az eleganciára 


O A világ első 85-ös szintű játékosa alig öt óra alatt érte el a 
maximális Szintet — na persze némi trükkel. Ő épphogy csak 

1] megsuhintotta a mobokat, majd hű fegyverhordozói, akik kö- 
vették a dicsőség felé, elvégezték helyette a piszkos munkát. 


, 


s — Ő a Tomi. Egyiptomi Izz 


AZ ÁTALAKÍTÁSSAL EGYÜTT JÓ NÉHÁNY 
KÖNNYÍTÉS IS EGYÜTT JÁRT - A LÉGIKÖZ- 
LEKEDÉSSEL KISZOLGÁLT:HELYEK SZÁMA 
DRASZTIKUSAN MEGNŐTT. 


meglehetősen egyedi, más MMO-kban 
nem tapasztalható történeti vonallal - 
legalábbis az első 8-10 szinten. Igen,a 
goblinokban volt és van is potenciál er- 
re, hiszen egyidősek a WoW-val, kiala- 
kult városaik, történeteik, érdekeltsé- 
geik voltak; szilárd alapra tehát könnyű 
volt szép, nagy, látványos és érdekes 
kastélyt" építeni. Az más kérdés, hogy 
a goblinok marketingszemléletű társa- 
dalma bizonyos okok (főleg egy vulkán) 
miatt kihalásra van ítélve, de ha szigo- 


rúan nézzük a játékba rejtett metaforá- 
kat, akkor bizony észrevehetjük, hogy a 
játék görbe tükröt tart a nyugati jelle- 
gű fogyasztói társadalmak elé. Ez a faj- 
ta ,érettség" pedig eddig nem volt jel- 
lemző a WoW-ra, mert igaz ugyan, hogy 
be-beszólogattak embereknek, soroza- 
toknak, rengeteg easter egget gyártot- 
tak, de ilyen ,komolynak"is felfogha- 
tó tartalom eddig nemigen (vagy csak 
nagyon bújtatva) vólt jelen: Ezt a kí- 
Sérletet nagy, kövér ötösre értékelem 


szavaátilf a 


4 Adbá 
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WORLD OF WARCRAFT 
CATACLYSM 


BEMUTATÓ 


Deadmao már Vashjir-ban jár. Mondhatjuk úgy is, 
hogy Deadmaóék már a Vashjir-ban vannak 


Deathwing letúrta Azerothot, most Hyjalban SL 
szusszan egy kicsit 


DEATHWING FELTÚRTA AZEROTHOT, de durván, szinte minden egyes régi játéktér 
megváltozott: némelyik jobban, mások kevésbé. Ez persze kiváló alkalmat ad arra, hogy unalmas 
óráinkban nekivágjunk világot látni - de ha éppenséggel új karaktert indítanánk, akkor a szintezés, 
a régi playfieldek (újra)felfedezése is rengeteg meglepetést tartogat. 


e. 


és csak biztatni tudom a fejlesztőket, 
hogy ne fogják vissza magukat, hiszen 
van mit kritizálni, rengeteg olyan dolog 
van a világban, amit érdemes kiparodi- 
zálni. Persze a játékosok java része csak 
guestelni akar, autót vezetni, krúzolni a 
verdával a haverokkal, jókat mosolyog- 
ni a jeleneteken, én viszont ezúttal töb- 
bet is kaptam. Köszönöm. Egy komplett 
goblinos MMO-t is el tudhék képzelni 
ezek alapján... Még annyit tegyünk hoz- 
zá a goblinos kezdőrészekig, hogy nem- 
csak a történet modernsége, hanem a 
dinamikus tartalmak használatát is zse- 
niálisan oldották meg. A baj csak az, 
hogy ennek túl hamar vége szakad. 


NAPPAL LÉGY EMBER, ÉJJEL 
PEDIG VALAMI FARKASSZE- 
RÜ... 
Kétségtelen, hogy a worgenek is jelen 
voltak a játékban a kezdetek óta, sőt a 
fejlesztők egy misztikusan lezárt kapuval 
LN d - még azt is jelezték, hol is van Gilneas, az 
pa 4 elveszett város - azonban a játék ezen 
része igen gyorsan teljesíthető és gyor- 
san elfelejthető, félreeső részéről volt 
107 szó, ahol maximum megállt a kalando- 
Eszébe tj 2 zó egy percre, hogy megpróbáljon be- 
; a ROS EX 6 í e 5 BZOXBÁA nézni a lezárt kapun, amin át úgysem 
ú ; oz 6 a j Ves gli látott semmit. Körbeúszni pedig hiá- 
Mn . ba is lehetett, gyakorlatilag nem volt ott 
semmi, ahogy ez a későbbiekben a 3D- 
s terepnézgető programok segítségével 
valóban ki is derült. Azt azért lehetett 
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Ez nem az egész armada, csak a harmada. (Ez van, Gyu, ha nem írsz 
képalákat, tényleg bocsi mindenkitől!) 


sejteni, hogy a kapu egyszer majd meg- 
nyílik, és akkor majd ,lesz valami", de mi- 
ért pont itt és miért pont most? Megvan 
erre az elméletem: a fejlesztők unalma- 
sabb új fajt akartak az Alliance-nak adni, 
mint az új hordás faj, a goblinoké, hogy 
egy kicsit csökkentsék az általános allis 
létszámfölényt. Jelentem, ha ez volt a 
szándék, akkor tökéletesen sikerült a do- 
log. Ezt pedig-nemcsak azért mondom, 
mert a kezdőhely kevésbé dinamikus, 
kevésbé izgalmas, inkább megszokott 
fantásy/horror közhelyeket követi - ha- 
nem azért is, mert a helyszín jellegénél 
fogva az építészet, a környezet igen ha- 
sonló az eddig megismertekhez. Félreér- 
tés ne essék, elismerem a készítők krea- 
tivitását és munkáját, amelyet a worgen 
kezdőhelybe beleöltek, azonban tipiku- 
san egyszer végigjátszható, szemben a 
goblinokéval, amelynek a poénjait máso- 
dik, harmadik karakter kezdésekor is le- 
het értékelni. Maguk a worgenek sem 
túl , izgalmas" lények: a világban szer- 
teszórva igen kevés településük van és 

a történeti vonaluk pillanatok alatt be- 
lefut az elfekébe. Vannak persze jó mo- 
mentumok, jópofa minijátékok, de úgy 
általánosságban elmondva ez a kezdő- 
rész messze nem sikerült olyan jól, mint 
a goblinoké. Talán az egyik legjobb része 
mégis megérdemel egy kis kiemelést: a 
playfield fele simán víz alá kerül az egyik 
dinamikus helyszínváltáskor; no, ez na- 
gyon tetszett! 


AZ EGYIK LEGKIVÁLÓBB ÚJÍ- 
TÁS, HOGY IMMÁR A GUILDEK 
(CÉHEK) IS SZINTET LÉPNEK, 
így a tagok egyre jobb és izgalmasabb 
bónuszokhoz férnek hozzá. Most már 
tényleg nem éri meg magányos farkas- 
ként (bocs, worgenek) kóborolni, hiszen 
egy kicsi, 10-15 fős guild is hamar elér- 
het XP, sebzés vagy sebességbónuszokat. 


LÉGIHARC, BATTLETECH, 
ÁGYUÚZÁS, SATOBBI... 

Nem, nem valami sci-fi világról van 
szó, hanem a WoW Cataclysmről - hi- 
szen Deathwing tombolása után a vi- 
lág lassan kezd magához térni, így az- 
tán a Horda rég nem látott intenzitás- 
sal támadja az Alliance-t, az allisok 
pedig mindent megtesznek, hogy lever- 
jék a hordásokat. Így fordulhat elő pél- 
dául, hogy a goblin kezdő történeti szál- 
ban Ironforge légiereje támadást intéz 
a vulkanikus sziget ellen. A gépek fo- 
lyamatosan eregetik az ejtőernyősöket, 
akiket hidegre kell tennünk, az egyik 
küldetésben ráadásul még nekünk is va- 
dászgépbe kell pattannunk, hogy le tud- 
junk számolni Ironforge légierejével. 
Hát nem egy IL-2 Sturmovik, de jó mó- 
ka. Az egyetlen furcsa dolog, amit ész- 
revettem ebben a részben, az az, hogy 
ha az ember kifordul a légtérből, ak- 
kor megszűnik körülötte a vadászgép, 
és sutty, lezuhan. Mága a tény, hogy fo- 
lyamatosan zajlik a partra szállás ha- 
jók és kommandósok segítségével, to- 
tálisan más élményt ad az egyébként 
fantasykörnyezetnek. Amikor lelőttem.a 
12. ellenséget és vissza kellett repülnöm 
a kiindulóhelyre, akkor csak azt érez- 
tem, hogy szeretném még tovább foly- 
tatni a küldetést. Ezt követően renge- 
teg egyéb minijátékban vehetünk részt, 
amelyben a láthatatlanul lopakodás- 
tól, a magunkat ellenséggé álcázáson 

át lépegetőbotokkal történő harc/sport 
eseményeken keresztül megannyi jópo- 
faság szerepelt, de a légiharcnál egyik 
sem tetszett jobban. Sőt... 80-- szint fe- 
lett (majd erről beszélek még a későb- 
biekben) elmehetünk egy külső dimenzi- 
óba, amely egyéni fizikával rendelkezik, 
és ahol egy 3D-s Joust (régi, klasszikus 
örkádjátábyzsenől minijátékkal kel- 


O Azúj foglalkozás most a régészet, amit szerencsére bárki felvehet (mivel másodlagos fóglalkozás, 
amelyből bármennyivel rendelkezhetünk). Remekül el lehet vele ütni az időt. Bár ,kincseket" is lehet 
1] vele gyűjtögetni (és XP-t!), mégis inkább azért érdekes, mert izgalmas háttérinfókat tudhatunk meg a 


Warcraft világáról, fajairól, hőseiről. 


lett játszani. Nos, itt nagyon közel ke- 
rültem ahhoz, hogy örökre eltávolítsam 
életemből a World of Warcraftot, arról 
nem is beszélve, hogy a számomra isme- 
retlen fejlesztők kedves felmenőit még 
sosem szidtam ennyit, mint akkor. Szó 
szerint kínszenvedés wolt azt a négy kül- 
detést végigcsinálni, amelyet ott kapott 
az ember - ám összeszorított fogakkal, 
dühvel bár, de megcsináltam, és utána 
is csak reménykedtem, hogy többé ilyen 
nem fordul elő a játékban. Persze eddig" 
is voltak minijátékok a WoW-ban, azon- 
ban a számuk mostanra sókszorosá- 

ra nőtt - ez nem baj, sőt sokkal inkább 
üdvözlendő, hogy kipróbálnak mást is, 


mint a szokásos , menj oda, gyűjts össze " 


8 ezt, meg 3 azt és 2 amazt", vagy az 
Ölj meg 15 kapitányt, 23, közlegényt és 
43 önkéntest" jellegű küldetéseket. Az 


elején el is találták a megfelelő élményt, . 


hogy a játék abbahagyhatatlan legyen, 
később ez már nem annyira sikerült... 
Erre mondhatná bölcs tanítómesterem, 
az élet, hogy a lényeg a beetetés, utá- 
na lesz a jó fogás, ám nem hiszem, hogy 
erről lett volna szó. Hiszen a Cataclysm 
megalkotásakor rengeteg fejlesztő fog- 
lalkozott a dologgal, így valószínű, hogy 
az az apró-pici plusz, amit én itt hiányo- 
lok, az már nem állt rendelkezésre. Nem 
baj, csak jó lett volna, ha. 


A VÁLTOZÁSOK TENGERE EL- 
SÖPÖRTE A PARTOKAT... 
Deathwing pusztításával nem lett vége 
a világ átalakulásának, é 
ugyanis a dinamikus 
tartalommenedzs- 
mentnek 


köszönhetően rengéteg olyan szituáci- 
óba kerülünk majd, amikor a cselekede- 
teink kapcsán változik meg a világ. Pél- 
dául hiába próbáljuk X völgy elf lakóit 
megmenteni, a kis falut felrobbantják a 
hordások. Ettől kezdve pedig a mi, Vi- 
lágkópiánkban" az a falu nem létezik, 
csak romok a helyén - más játékosok, 
akik még nem értek el odáig, a kis fa- 
lut teljes szépségében láthatják, mi vi- 
szont nem találkozhatunk velük. Ez bi- 
zony kemény ellentmondásokat szülhet 
egy dinamikusan változó térben, hiszen 
ha valaki számára létezik.a célpont, a 
másiknak meg már nem, akkor elég bo- 
nyolult együtt kalandozni. Szerencsére 
nem új a feature, alaposan tesztelhet- 
ték a fejlesztők, ugyanis ezzel már az 
előző kiegészítőben is találkozhattunk, 
például Northrenden vagy a death 
knightok kezdőhelyén - akkor is már 
sokak tetszését elnyerte. Mostanra pe- 
dig a komplett világon (Kalimdoron-és 
Azerothon) is megtalálható. A goblin 
és worgen kezdőhelyeken nagyon erő- 
teljesen változnak a dolgok (és zseniá- 
lisan.kitalálták, hogy mi épp miért nem 
vesszük észre), ezért a játék teljes él- 
vezetéhez javasolt a szólózás - kényel- 
mesen végigvihető szólóban mindkét 
kezdőhely, s érdemes is a Sztorira oda- 
figyelni, ugyan- 

is egyfájta szóló 
RPG született a " 
nagy MMORPG- 


..] DEATHWING, 
—] AVAGY HA- 
LÁLSZÁRNY 


Egy kis olvasivaló... 


e er 


NYILVÁN SZUBJEKTÍV A DO- 


LOG, de szerintünk a számos Warcraft- 


regény közül a magyarul is megjelent 
Halálszárny a legjobb, amely nem más, 
mint a WoW: Cataclysm főrémének a 
történetét meséli el. Rajta kívül persze 
más ismerősökkel is találkozhatunk, 
hiszen a regény főhőse maga Rhonin, aki 
Dalaranban pihenget. 
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ben. A későbbi dinamikus változások 
általában nem ilyen nagyságrendűek, 
de épp eléggé jelen vannak ahhoz, hogy 
valóban azt érezhessük, hogy mi ma- 
gunk alakítjuk az eseményeket. Ez az 

a pont, ahol az új WoW egyik nagysze- 
rű tulajdonságát ki kell emelnem: bi- 
zony, itt már nem lesz nehéz hősnek 
érezni magunkat, hisken rengeteg hő- 
sies vagy hősiességet igénylő külde- 


 téstkapunk majd. Igaz öz már a 15- 


20-a szintektől kezdve is; ahol példá- 
ul a darabokra tört Darkshoreron már 
a világ megméntésén ügyködünk, pe- 
dig hol van itt még a világ igazi végel!... 
Én 50--os szintig jutottam el a worgen 


" hunteremmel a Darkshore-Ashenvale- 


Barrens-Dustwallow Marsh-Thousand 
Needles-Tanaris-Felwood útvonalon és 
csak a vége felé kezdtem érezni, hogy 


. kicsit fogyóban volt a kreativitás. Nem 


elég, hogy a táj totálisan megváltozott, 
a küldetések, a sztorik, a dolgok is má- 
sok lettek: új bossok nyüzsögnek; új 
instance-ok vannak mindenfelé, szemé- 
lyesek is, illetve olyanok, ahol a külső 
terep egy jól definiált részén egyedül 
csak mi hajtunk végre küldetést. Na- 
gyon sok az olyan sztorielem, amely ré- 
gi álmok, emlékek felidézésével folyik; 
rengeteget lehet megtudni a játék tör- 
ténelméről, arról, ki miért csinálta azt, 
amit. Néhol mi magunk is belebújha- 
tunk régvolt őseink bőrébe és részt ve- 
hetünk olyan eseményekben, amelyek 


a régmúltban játszódtak valamikor, és 
amelyeknek mára csak halovány emlé- 
ke él. Azok, akik lore-függők, ezeket a 
változtatásokat imádni fogják, ugyan- 
is elég sok az ilyen interaktív mozizás, 
így aztán meg lehet tudni sok mindent, 
vagy akár részt is lehet venni olyasmi- 
ben, amiről már eddig is tudtunk, csak 
elképzelni nem tudtuk. 


A VÍZ ALATT, A VÍZ ALATT A 
LÉTEZÉS CSODÁS, VAN ÉLE- 
LEM BŐSÉGESEN S NINCS VÍZ- 
KORLÁTOZÁS - KONCZ ZSU- 
ZSA : 

Eddig nagy általánosságban a 80. alat- 
ti szintű területekről volt szó, az új kez- 
dőhelyekről, méchanizmusokról és a 
playfieldek átalakításairól. Nem áru- 
lok el nagy titkot a azzal, hogy a legna- 
gyobb csapást Darkshore, Barrens és 
Thousand Needles kapta: az utóbbit to- 
tálisanélöntötte a víz. Kisebb-nagyobb 
mértékben persze minden területet át- 
alakított a csapás, hol kényszerből (lé- 
vén nem tervezték meg eddig a fele já- 
tékot), hol a sztori miatt (ilyen példá- 
ul Westfall vagy Azshara). A klasszikus 
állapotban ha egyenes vonalat húzunk 
Ironforge és Stormwind között, akkor 
az végig szárazföld felett vezetett , el- 
vileg", hiszen a térkép azon részeinek 
egy részét meg sem tervezték még a 
kedves fejlesztők. Mostanra kiderült, 
hogy az sem véletlen, hogy a metró víz 


Mi vagyunk a zsoldosok, kezünk sose dolgo- 
zott, ruhánk mégse foltozott 


Ez a kép véletlenül keveredett ide 
a Prince of Persiából, elnézést 


alatti alagútban megy, hiszen a katak- 
lizma utáni Azerothon a két említett 
város között egy hatalmas és meglehe- me 
tősen üres fjordszerű öböl található. A 

térképnek tényleg szinte minden szeg- 

lete megváltozott, nagy öröm ez azok- 

nak, akik felfedező alkatúak - most az- 

tán lesz mit felfedezni. A régi WoW- 

térképeket pedig lehet archiválni. Az 

átalakítással együtt jó néhány köny- 

nyítés is együtt járt: a légi közlekedés- 

sel kiszolgált helyek száma drasztiku- 


kor is, ha a ,nagy" karik elvileg már sa- 
ját jogon is repülhetnel 
felett elsőként Mount H 


gyünk megvédeni szövetségesei 
gait, a hajónkat lehúzza valam 
be, majd az első egy-két misszió 


ségét és ettől kezdve ez a komplett 
rület (amely több pálya egyben) szá- 
munkra egy hatalmas 3D-s kihívás lesz; 
hiszen a folyamatos úszás és a víz alat- 5. 
ti hátas használatának képessége mi-- 
att 3D-ben mozgunk majd mindenhol. , 
Itt is lesznek automatikus it ezt dé- 


si csomópontok, H" olt es e- GYA 
/ 


mények, rengeteg ér ég - HV 


Visszatérés a régi WoW-hoz? 


vagy hogy a healerek ki ne fogyjanak a manából... 


kem legfőképp az elveszett Vashjir 
és az akörül zajló drámai, epikus csa- 
ták sztorivonala tetszett. No persze a 
két ,ős" teknős és az ő történetük se 


gyenge... 


VAN, AMI ELTŰNT, VAN, AMI 

ELÉRHETŐVÉ VÁLT 

A térkép áttervezése nagyon sok is- 

mert helyszínt örökre tönkretett, lásd 
Auberdine vagy Shimmering Flats 

. elete, A versenypályának örökre bú- 

" -csút inthetünk, bár a víz alatt egyes 
részei még megtalálhatók lesznek. 
Az Ironforge alatti misztikus rep- 

." tér totálisan elérhető lett, akár gya- 
log is oda lehet már menni, ahogy a 
Darkshore-ban található egykor zárt 
trollfalu is célpont lett és guestek szól- 
nak oda. Uldum kapuja mögött az 
Uldum instance található, Uldum pe- 
dig Tanaristól délreférhető el -— ed- 

ig ugye illúzió takarta. Gilneas kapu- 

ögött a Városromjai és egyéb te- 

lefédz nék, Barrens telé lett 
és ,sebhelyekkel", Loch 


ott, Azshara ,mintha" hordalogó 
lenne, Stormwind egyre csak 


kán gváltozott... És még lehetne so- 
voln. Úgy hiszem, érdemes új karaktert 


indítani, hogy vele lehessen igazán fel- 
16 resen a világot, bár egy jó hátassal 


körbe lehet repülni mindent és jól meg 


KÖNNYÍTÉSEK, NEHEZÍ 


ALIG FELFOGHATÓ, HOGY MEKKORA MUNKA HAT ÉV ALATT ÖSSZE- 
GYŰLT JÁTÉKBELI TARTALMAT NAPRAKÉSZEN TARTANI, hogy a folyama- 
tosan fejlődő karaktereknek frusztráló se legyen, de kihívást is jelentsen. A régi arcok, akik 
még az alap (vagy ,vanilla") WoW-ban kezdték a kalandozást, máig emlegetik, hogy az volt 
ám a cudar világ, mert hiszen jaj, de kellett vigyázni, hogy le ne rántsuk a tankról az aggrót, 


Bár a Cataclysm valóban számtalan könnyítést (vagy inkább ésszerűsítést) hozott, az 
instákban sokkal jobban kell figyelni, mint régen. A bétában még brutális volt egy-egy 85-ös 
sheroic" insta, amit nyilván finomítottak - az azonban bizonyos, hogy nagyon is a koncepció 
része, hogy senki se érezze az instázást sétagaloppnak. Sokkal jobban kell figyelni kell, mint 
a Lich King-érában, a csapatban betöltött szereptől függetlenül. 


O Talán nem nagy dolog, de a régi-arcoknak sokat számít, hogy számos faj/kaszt kombináció végre 
elérhetővé vált, ami korábban nem. Vagy csak nekünk hiányzott, hogy az emberek is lehessenek va- 

1] dászok? Na nem mintha vadászt akarnánk indítani, de azért jóérzés, hogy megtehetnénk, és lehetne 
ember, nem pedig night elf. Mert night elfet tényleg nem akarunk indítani. 
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lehet csodálni. Érdemes elgondolkozni 
az új foglalkozás; az archeológia meg- 
tanulásán is. A két kontinensen ugyan- 
is több, archeológiailag érdekes pont 
található, ahol különböző fajok kincse- 
inek részletei találhatók, Deathwing 
tombolásának köszönhetően, hiszen 
ettől kerültek a felszínre. Ahogy fej- 
lődünk, egyre erősebb dolgokat lehet 
összerakni; némelyek csak játéksze- 
rek, de mások lehetnek erős fegyverek 
vagy páncélok is. Figyelem! Az archeo- 
lógiai mezők általában NPC-k által sű- 
rűn lakott területeken vannak, így ké- 
szüljünk fel arra, hogy harcolni is kell 
(hacsak nincs nagy szintkülönbség a mi 
javunkra). 


GYERE KI A HORA, RAGNAROS 
PAJTÁS 

Ragnaros, hiába csépeltük le megannyi- 
szor, visszatér. Ez persze csak egy do- 
log, azonban érdekes változások történ- 
tek körülötte, amely több új playfieldre 
is jellemzők. Ugyanis míg ,régen" 40 da- 
rab 60-as kolléga kellett Ragnaros meg- 
öléséhez, most egy szál magunk me- 
gyünk oda (tény, hogy iszonyat szuper- 
hős NPC-k jönnek velünk) és hősködjük 
le a főellenfeleket. Amellett, hogy per- 
sze lesznek újak/maradnak régi raidek, 
ez egy nagyon jó dolog. Soha, semelyik 
WoW-os percemben nemsiéreztem ak- 
kora hősnek magam, mint amikor az 
NPC-k és én letoltuk Ragnarost. 

Nagyon sok kisebb-nagyobb ellennel 
van ez így a külső területeken; per- 
Sze ezek mind sztoriszémpontból fon- 
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Aham, szóval Deathwing és Ragnaros, akkor azt hiszem, 
most nyomunk egy rendőrkanyart és inkább másfelé 
j kalandozunk 


A goblinok mindig is értettek a marketing- 
hez. A marketinghez és a robbanószerekhez 


tos küldetések, szóval nem úgy megy 
a dolog, hogy Ragnaros kint sétál az 
erdőszélen, mi meg oddszaladunk és 
leparittyázzuk... Epikus, hősies törté- 
neti vonalak végein várnak ránk ezek 
a brutál bossok. Amikor pedig vé- 
ge lett a Mount Hyjal-vonalnak, nagy 
elégedettséget éreztem: igen, meg- 
méntettük a világot, klassz, most az- 
tán pihizhetünk egy kicsit, fürödhe- 
tünk a dicsfényben. Hát nem. Azon- 
nal küldenek minket tovább, hogy , jó, 
hogy itt ekkora hős voltál, de most 
legyél még nagyobb hős és menj ide- 
meg oda, mert ott is van megmente- 
nivaló..." 
Külső dimenziók, Maelström, egy nagy 
adag Egyiptom Uldum néven, majd a 
nagy meglepetés: a semmiből előtűnt 
.. Twilight Higlands hatalmas és nemes 
sárkányaival és epikus történeté- 
vel. Egyébként is elfogult vagyok 
a sárkányokkal kapcsolatban, 
de itt egyenesen meg kellett 
menteni őket, miközben 
. . betekintünk a nemes: 
faj történelmébe: 
s Király! 


ny 


LEGYEN KÖNNYEBB! DE 
MENNYIVEL? 

Jöjjön akkor egy magyarázó rész, 
amelyből kiderül, hogy ez a WoW mi- 
ért nem ugyanaz a WoW, mint volt. A 
repülési pontok kérdésére már kitér- 
tem (ez nagy könnyítést jelent), azon- 
ban emellett is rengeteg olyan játék- 
elem van, amelyet megváltoztattak és 
amelyek eredeti fórmájára nosztalgi- 
ázva emlékezünk majd vissza, miköz- 
ben az újoncok kiröhögnek majd min- 
ket, akiknek az új mechanizmus a ter- 
mészetes. Mivel a bétában legfőképp 
hunterrel és paladinnal játszottam, Így 
a többi kaszt könnyítéseiről nemigen 
tudok írni/beszélni, de már a hunter 
példájából is kiderült hogy draszti- 
kus változások következtek be. Elő- 
ször is eltűnt a lőszer - soha többé nem 
kell helyet foglalnia a zsákunkban a lő- 
szernek, ami igen jó hír. Emellett azon- 
nal pettel kezdjük a játékot, nem kell a 
10. szintig várni. Megkapjuk a többfé- 
le pet előhívásának a lehetőségét, nem 
kell stable-be rohangászni, ha másik 
petet akarunk, emellett lehet előre ké- 
szíteni elsődleges, másodlagos peteket 


EPIKUS, HŐSIES TÖRTÉNE- 
TI VONALAK VÉGEIN VÁR- 
NAK RÁNK EZEK A BRUTÁL " : 


BOSSZOK 


és menet Közben váltogatni attól füg- A 
jően, melyiknek milyen bónuszai van: 
nak - ez egy hunter életében nagyon 
nagy változás. A stable mérete sokszo- 
rosára nőtt, nyugodtan próbálkozha- 
tunk különböző lényekkel. A többféle 
talentezés általánosan véve nagy segít- 
ség, a beépített guest helper:alkalma- 
zások igen jól jönnek, a nagyobb sta- 
tikus dungéonökbe elhelyezett ki- és 
belépési lehetőségek pedig igencsak 
üdvözlendőek. Magyarán WoW-ozni 
sokkal, de sokkal egyszerűbb lett, mint 
eddig, s itt most beszélhetünk akár a 
varázslatok sokkal egyszerűbb megta- 
nulásáról is, akár a közlekedésről. Elő- 
re elképzelem a WoW-veteránok talál- 
kozóját, amikor majd panaszkodnak ar- 
ról, hogy ,emlékeztek még arra, amikor 
X dungeonban hatszor kellett végigver- 
ni mindenkit, mire a végére értünk?". 
Apró csend, majd egy hang: , Azok vol- 
tak a szép idők!" A többiek pedig hálá- 
san hümmögnek. Ezek a dolgok azzal 

is járnak, hogy totálisan megváltozott 
minden kaszt; nemcsak áttalentezni 
kell, hanem új talenteket, új varázsla- 
tokat megtanulni, új taktikákat kidol- 
gozni stb. Magyarán a 80-as szintű ka- 
rakterünkkel is kb. újra-kezdjük majd a 
játékot. Ez pedig nem feltétlen jó azok- 
nak, akik időt/energiát nem kímélve fels 


Kevéssé ismert tény, hogy az igazán félelmetes ször- 

nyekhez egy kalapból húzzák az ötleteket a fejlesztők. 

A képen látható rémséghez a , jedi" és a ,papagáj" 4 
vonalon kellett elindulni a dizájnereknek (nem igaz) 


TT d 


Ő Fifi, nem harap. Simogasd meg 
bátran, drága allis cimbora! E h 


építették magukat, most pedig esetleg 
buknak dolgokat a változások miatt. A 
jó öreg Blizzard azért próbált figyelni, 
de tuti lesznek olyanok, akik rosszul jár- 
tak... Emellett szokás-szerint a 81-82- 
es drop, illetve guestgear jó szokás sze- 
rint elavulttártéheti a nagy erőfeszítés- 
sel összeszedett 80-as setünket. 


GUILDELNI IS KÖNNYEBB 
LETT - SÖT, AKÁR MESTEREK 
IS LEHETÜNK 

Igen, végre a WoWis átvette sok, 
egyéb MMO trendjeit: a guildek is fej- 
lődnek, attól függően, mennyien van- 
nak, milyen régóta léteznek stb. A meg- 
lehetősen sok szintnek érdekes bónuszai 
vannak, amelyek a kezdeti XP- és se- 
bességnöveléstől akár guildtagok feltá- 
masztásáig, vagy a guildbank megidé- 
zéséig is terjedhetnek. Eddig lehet, hogy 
nem volt érdemes guildbe belépni, de 
mostantól mindenféleképp megéri - ha 
másért nem, a bónuszokért. 

A másik dolog, amelyet feltétlenül érde- 
mes megemlíteni, az a mastery system: 
elképesztően sokszor változtattak rajta 
a béta alatt, azonban lassan letisztulni 
látszik. Ennek a lényege az, ha kiválasz- 
tunk egy talentfa-ágat, annak meste- 
reivé tudunk válni, így bónuszok járnak 
nekünk, amelyek lehetnek páncélzati, 


a. 


KS 


csapat is csak a munkacímet ismerte, ami World of Warcraft: Worldbreaker volt. Persze, már ebből is 


(e) 
1] Mielőtt hivatalosan bejelentették volna a World of Warcraft: Cataclysmöt, még a belső blizzardos 


lehetett sejteni, hogy itt szét lesznek dúlva a dolgok, dulván. 


Gilneasban épp filmet forgatnak, a főbb szerepekben 
Worgen Freeman és Christopher Worgen látható 


életerő vagy egyéb tulajdonsággal kap- 
csolatosak is. Három ilyen masteryt ké- 
pes egy-egy karakter megtanulni. 


EZ A NŐ MÁR NEM AZ A NŐ... 
Rengeteg a változás a WoW-ban, talán 
túl solcis - nyomon követhető a szán- 
dék, hogy egyre könnyebb legyen a já- 
tékmenet, egyre több, új játékost vonja- 
nak be. Erről az a hasonlat jut eszembe, 
amikor valaki régóta együttjár egy nő- 
vel, aki hirtelen mindent megváltoztat 
magán (új hajszín, új frizura, új, ruhák, 
új barátok). Bölcs ember ilyenkbr kivár, 
megnézi, ezek a változások az ő számá- 
ra jók lesznek-e, de szinte biztos, hogy 
rájön, hogy ezek a változások a kapcso- 
lat végét jelzik előre - mert ez a nő már 
nem az a nő, akibe beleszeretett. Ez a 
helyzet a World of Warcrafttal is: ez a 
WoW már nem az a WoW, amibe an- 
nak idején beleszerettünk. Lesz, akinek 
ez jobban bejön majd, lesz, aki nem fog- 
ja elviselni a rengeteg újdonságot, vagy 
bele se vág, hogy megismerje ezeket... 
Nagyon tisztelem a Blizzardot a renge- 
teg munkáért, amit végeztek, de úgy hi- 
szem, a legjobb szándék, a befektetett 
rengeteg energia ellenére a Cataclysm 
visszalépés az eredeti WoW-hoz képest 
- ám az újszülötteknek pedig végül is 
minden vicc új. GS 


za Bum 


ég 


( gamestar.hu/jatek/world-of-warcraft- 
cataclysm 


GYU 
Ez a WoW már nem az 
a WoW mint volt. 


HARDVERIGÉNY: 

2 GB RAM, 25 gigabájt szabad hely, 
Pentium D, 30 gigahertz CPU, GeForce 
8600GT videokártya 


4 rengeteg új playfield 
4 dinamikus tartalomkezelés 

4 iszonyatos mennyiségű változás... 
6 ... amely kissé túl sok is. 

6 túlkönnyítették 

6 a grafikai engine nem változott 


 TRON: 


. EVOLUTION 


RON 


KIADÓ Disney Interactive FEJLESZTŐ Propaganda Games -E V 0 l ! ] Í l 0 N" 
RÖVIDEN Nézdahátam stílusú akciójáték töméntelen meny- 


nyiségű ugrándozással és nem kevés harccal a számítógép pe 


belsejében. 4 
Előbb-utóbb minden  $ ász 
teremtmény fellázad (am 

o " 


az alkotója ellen —— 
//Chavalier 2.9 


SAKOR MÉG MEGLEHETŐ- film pedig elevenembe vágott. 
SEN APRÓCSKA VOLTAM, fo- A mai napig működik a pavlovi 
galmam sem volt arról, mi az a szá- reflex: amint meglátok egy neon- MAR 
mítógép, többnyire azzal foglaltamle fényben fürdő motort, egy izzó áram- 
magam, hogy hegy- és vízrajzi térké- — körök mintázta öltözéket, vagy egy fé- 
peket rajzoltam a pelenkámba. Tízév- — nyes korongot, megugatom, mint kivert . módomban ki- 
vel és egy rendszer összeomlásával ké- kutya a Holdat. Na jó, egy kicsit túloz- próbálni, s még na- 


A: 1982-ES BEMUTATÁ- tógépnek nevezett valamivel, a 


sőbb, a VHS-korszak utolsó éveibenegy tam, de azért értitek, mit próbálok itt gyobb a riadalom, ami- 
agyonmásolt kazetta került hozzám. Ak- szavakba önteni. kor kiderült, hogy filmhez 

koriban még épp csak első bátortalan Nagy volt hát az öröm, amikor megtud- készül a kicsike. Neonfényes 
ismerkedésemen voltam túl a számí- tam, hogy újabb Tron-játékot áll majd páncéllal, durcás arckifejezéssel és 


Látásom éles, motorom 
fényes ; 
099 EN E S — h s 


Nézd, mami ez az új 
otthonom! 


Amikor t táncolni kezdtem, 
még zsúfolt volt a hely 
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távon azonban előbbire érdemes szavazni, mert billentyűzeten egy idő után fájni fog az az ujjunk, 


ül A játék gond nélkül irányítható kontrollerrel, valamint billentyűzet és egér kombinációjával, hosszú 


ugyanis majdnem mindig a dedikált sprint gombot tartjuk nyomva. 


komoly fenntartásokkal felvértezve ül- 
tem le a játék elé, csak hogy napokkal 
később revideáljam a nézetem. 


WELCOME PROGRAM 

A Tron: Evolution történetét vala- 

hol a Tron és a Tron 2.0 között helyez- 
hetjük el. A Mester Kontroll Program 
és Dillinger rémuralma már a múlté, 
Alan és Kevin fiai pedig még gondta- 
lan gyerekkorukat élik. Kevin Flynn fur- 
csa anomáliát, egy meghatározha- 
tatlan eredetű vírust észlel a rend- 

A -á Ete ezért csak úgy tér vissza a 
virtuális világba, hogy Tron mellett egy 
rendszerfelügyeleti programot is élesít. 

ogramot, Anont ala- 

során, ami már az el- 
ső félóra után jókora fordulatot tar- 
togatna számunkra, ha nem lőtte vol- 

. na le ezt a poént már korábban a Tron: 

Örökség egyik filmelőzetese. Clu ugyan- 

i n direktíváit félreértelmezve ma- 

z ragadja a hatalmat, és szabályos 

kezd. A hozzá hasonló Basic 

felsorakoztatja maga mö- 
resztes háborút indít az ál- 
ének, megszüntetendő 


e 


Mester 
Kontroll Prog- 
ramésDillinger Hl 
rémuralma A7/AN 
már a 
múlté 


Hozd vissza szépen! 


problémának tartott IS0-programok 
ellen, amelyek a Basicekkel ellentétben 
előre meghatározott parancsoktól füg- 
getlenül, szabadon ténykednek és fej- 
lődnek. Clu egészen odáig merészke- 
dik, hogy megpróbálja elpusztítani a sa- 
ját alkotóját. 

Izgalmasan kezdődik hát a mintegy 
8-10 órás kaland, amely során Anon 
számtalan ellenségre és néhány hű ba- 
rátra tesz szert. 

Főhősünk a játék folyamán tapasztala- 
ti pontokra tesz szert az ellenfelek le- 
győzését, pályaszakaszok leküzdését, 
Abraxas-szilánkok, illetve Tron-fájlok 
összegyűjtését követően, ami előbb- 
utóbb szoftverfrissítéshez, azaz szintlé- 
péshez vezet. Az alkalmanként kapott 2 
MB memóriát egyre drágább képessé- 
gekre, fejlesztésekre fordíthatjuk, ame- 
lyek több életerőt, több energiát, jobb 
élet- és energiaszívó képességet, na- 
gyobb sebzést, gyorsabb mozgást, álcá- 
zást és egyéb finomságokat foglalnak 
magukban. Egy-egy képesség, illetve 
módosítás megvásárlásakor látni fog- 
juk, hogy milyen hatással lesz gyalogos, 
motoros, illetve tankot vezető hősünkre. 


. Pókember tanulhatna 
tőlem 
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PRINCE OF TRON 

A Tron: Evolution játékmenetében két 
fő elem dominál, minden más csak apró 
extra (menekülés fénymotoron, tankos 
lövöldözés) annak érdekében, hogy ne- 
hogy unalmassá váljék hosszabb távon 
a játék. Az ugrálós, falon futós részek 
kísértetiesen emlékeztetnek a Prince of 
Persia sorozat hasonló jeleneteire, ezért 
hajlamos vagyok azt hinni, hogy valaki 
a Propaganda Games-nél az idő homok- 
jával szórakozó herceg rajongója. Per- 
sze nem is baj ez, ha jó pályatervezés és 


71 
könnyen kezelhető irányítás egészíti ki. 
Előbbi a látvány tekintetében rendben 
van, a gigantikus városok, a senkiföldjén 
túl elterülő kolónia, Clu hadihajója szín- 
világukban, atmoszférájukban teljesen 
eltérnek egymástól. Jellemző módon a 
legtöbb helyszín grandiózus, s valóban 
apró, jelentéktelen programnak érez- 
zük magunkat. Az első helyszínen, Tron 
City-ben még kapunk segítséget az út- 
kereséshez, ám a város határain túl már 
csakis magunkra számíthatunk. Sajnos 
az esetek többségében nincs alterna- 


FÉNYMOTOR ÉLŐBEN 


Rajongónak lenni drága mulatság 


NEM KEVESEBB, MINT 55 000 DOLLÁRJA bánja annak, akik a TRON: Örök- 
ség virtuális kétkerekűire megszólalásig hasonlító motort vásárol. Egy floridai műhely, 


a Parker Brothers Choppers összesen tíz motorkerékpárt készített, amelyek egyenként 
474 fontot nyomnak, hosszuk 100, szélességük 23 hüvelyk. A fényi ülsejét acé 
vázszerkezetre feszített üvegszálas borítással sikerült leutánozni, e: 
hiányoznak róluk. Meghajtásukról a Suzuki TLR1000 iker V-motorj 
Igény esetén iPad dokkolóval is felszerelik, ily módon a készülék é 
bármikor leolvashatóak lesznek a motoros életfunkciói. A 28,5 hü 
elhelyezett , ülés" nem tűnik túl kényelmesnek, ráadásul utast sem le 


de aki igazán nagy rajongó, és az átlagosnál jobban dudorodik a pénztárcája, az nem. —.... 


hagyhatja ki. 
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tív ösvény, így csakis egyetlen megoldás 
vezet célra, és kitartó próbálkozással 
előbb vagy utóbb sikerül leküzdenünk az 
előttünk tornyosuló akadályokat. Nagy 
segítségünkre lesz ebben Anon moz- 
gáskultúrája, amelynek köszönhetően a 
parkour legszebb pillanatai elevenednek 
meg a képernyőn. A legtöbb mutatvány 
alapja a sprint; kellő sebességre felgyor- 
sulva Anon dobbantónak használja a te- 
reptárgyakat, és a levegőbe katapultál- 
ja magát, sőt mágneses korongja segít- 
ségével narancssárgán villogó pontokba 


kapaszkodva irdatlan távolságokat ké- 
pes átszelni a semmi fölött. A fejlesz- 
tők különösen büszkék arra, hogy a fo- 
lyékony és szabad mozdulatsorokat ját- 
szi könnyedséggel ötvözték a capoeira 
táncszerű lépéseivel. A kettő tényleg re- 
mekül illik egymáshoz, érdemes is ki- 
használni a mozgékonyságunkat a harc- 
ban, hiszen a falra felfutva, majd onnan 
elrugaszkodva jóval nagyobbat lendít- 
hetünk a korongon, ami így gyilkos erő- 
vel fog célba találni. A támadások egy 
részét háríthatjuk, a többit igyekezzünk 


tn 


szépen elkerülni, s használjuk bátran a 
közeli és távoli támadások kombináció- 
ját. Ha nagyot akarunk ütni, akkor hosz- 
szabb ideig tartsuk nyomva a támadás 
gombját, ha pedig a földet akarjuk meg- 
rengetni energiapajzsot hordozó, vagy 
épp távol-keleti orgyilkosként 

ugráló ellenfeleink alatt, ne- 
talántán széles sugarú 
körben korongzáport 
zúdítanánk mindenki- 
re, akkor saját ener- 


Néz- 
zünk min- 


Vajon az ausztrál kiadás- 
ba bumeráng került? 


a mm / . 
giánkat kell megcsapolnunk. 

A harc során elkerülhetetlen, hogy ka- 
rakterünk sérüléseket szerezzen, s ha 
épp nem áll rendelkezésünkre életszí- 
vó korongmodifikáció, akkor a pályák 
színvilágát visszatükröző életenergiával 
telt falszakaszokon kell végigfutnunk. 
A különleges támadásokhoz felhasz- 
nált energiát pedig mindenfelé megta- 
lálható, fehéren izzó energiaforrások- 
ból nyerjük ki. Ezek az erőforrások so- 
sem merülnek ki, kis idő elteltével ismét 
szipolyozhatunk belőlük, ami leginkább 
a bossokkal való összetűzések alkalmá- 
val fog jól jönni. 


TRON OF DUTY 
A Troh: Evolution multiját 
feltétlenül ki kell próbál- 
nia még annak is, aki 
magányos farkasként 
szeret játszani, és 


a) a há- f 
tunk mögé / 


Híres lettem! 


§ 


; zi É 
. Hé, ti parasztok! Melyik 


út megyen az internetre? 


e) 


1 Multizni egyelőre csakis külföldi címmel regisztrált Games for Windows Live fiók megléte esetén 
tudunk, a várakozásokkal ellentétben Magyarország még nem került fel a GfWL térképére. 


semmi kedve marokszám falni a magas 
vérnyomás elleni tablettákat más játé- 
kosok butaságai miatt. Úgy vélem, az 
eddig leírtak alapján a napnál is világo- 
sabb, hogy a legtöbb játékelemet más- 
honnan vették kölcsön és igazították a 
világ szabályaihoz a fejlesztők. Ha rit- 
kán is, azért találkozunk saját kútfőből 
kipattant megoldásokkal is - ilyen pél- 
dául a perzisztens karakterfejlesztés. Ez 
azt jelenti, hogy a kampány során szer- 
zett tapasztalat elkíséri a játékost a fer- 
geteges multis csatározásokat kínáló 
Játékrácsra is, és viszont. Akár a kam- 
pány során is belevethetjük magunkat 
egy kis multizásba, ha a lemezállomá- 
soknál ezt az opciót választjuk. Egyéb- 
ként nem is muszáj emberi ellenlábasok- 
kal szenvednünk, ugyanis szükség ese- 
tén botokkal helyettesíthetjük őket. 

A többszereplős játékmódok fénypontja 
stílszerűen a fénymotorozás, ami a mo- 
dern időknek megfelelően nem egysze- 
rű négyzetrácsos pályákon zajlik, hanem 
jóval összetettebb, többszintes, útvesz- 
tőkkel és ugratókkal szabdalt térké- 
peken. Nincs is annál megalázóbb vég, 
amikor sikerül valakinek a levegőben fe- 
szülő fénycsíkjába beleugratnunk. A kö- 
zeli kameranézet miatt viszont többnyi- 
re nem látjuk, milyen akadályrendszert 
hagytunk magunk mögött, így rendkí- 
vül nehéz tudatosan megtréfálni a többi 
motorost. Az ilyen versenyeket rendsze- 
rint a fénymotor nyergéből lepattanva, 
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Kapd el, ha mered! 


A TRON: EVOLUTION GYALOGOSAN KÜZDŐ JÁTÉKOSA- 
INAK egyetlen fegyvere a fénykorong, amit szerencsére a verziószám 
i frissítésével előbb-utóbb fejleszthetünk, valamint különleges képességek- 
, .  kelláthatunk el. Alapfegyverünk az ERŐS korong, ami majd mindegyik 
9 program ellen hatásos eszköz. Egy fejlesztést követően hordozóját jobban 
védi, mint bármelyik másik modifikáció. Másodikként a ROBBANÓ korong 
modifikációt kapjuk meg, amely nélkül nem tudnánk titkos helyszínekhez 
utat nyitni, vagy a továbbjutást akadályozó tereptárgyakat elpusztítani. A! 
harmadik modifikáció a STÁZIS korong, amit elsősorban az Abraxas vírus 
fertőzte programok ellen érdemes bevetni. Saját energiánkat felhasználva 
rövid időre mozgásképtelenné és sebezhetővé tehetjük őket. 
A legvégén kapjuk meg a RONTÁS korongot, ami saját kis vírusunkkal 
ertőzi meg az ellenséges programokat, a tőlük elszívott életerővel pedig 


(dozóját táplálja. 


gyalogosan fogjuk befejezni. 

Nem meglepő módon sima, valamint 
csapatos deathmach is részét képezi a 
választható játékmódoknak, amelyek- 
ben az egyetlen fegyver ellenére is pa- 
rázs hangulatú, legfeljebb tízfős csa- 
tákat vívhatunk. Ha nem egy csapat 
tagjaként megyünk ki a hóra, akkor néz- 
zünk mindig a hátunk mögé, ugyan- 

is rendkívül népszerű az a taktika, hogy 
a többiek észrevétlenül közelítik meg 

a párharcba bonyolódott játékosokat, 
majd egy teljesen feltöltött csapással 
végeznek velük, mielőtt bármiféle ellen- 
állás kifejtésére esélyük nyílna. 
Mindenképpen érdemes megemlíteni, 
hogy a Call of Duty multijából ismerős 
perkek, módosítók, előre összekészített 
csomagok (jelen esetben a fegyvereket 
korongmodifikációk helyettesítik) egy 
minden elemében modern multiplayer- 
élményt garantálnak. Pont ezért kár, 
hogy mindössze négy térkép áll a ren- 
delkezésünkre, kettő a gyalogos, kettő a 
motoros csatáknak kedvezve. 


HANGOSABB VAGY SZEBB? 
Bár más téren sem szerepel rosszul, a 
Tron: Evolution különösképp a fül ké- 
nyeztetésében jeleskedik. A szinkronhan- 
gok egytől egyig passzolnak a szereplők- 
höz, ami nem is csoda, hiszen Flynn ki- 
vételével mindegyiküket 

az eredeti színész kel- 

ti életre. Aki mindig 


$s, az Eidos, valamint az Eieétere Arts 
Evolution kreatív vezetője lett volna a Pro- 

beszélgettünk a játék tesztelését Hkövettülüi 
Mondd csak, Darren, mivel vezeted le a feszültséget, ha épp nem dino- 


szauruszokra vadászó indiánokkal; kalózokkal "vagy önfeláldozó 
rendszerfelügyeleti programokkal foglalkozol? 


Nos, annyi időt töltök a gyerekeimmel, amennyit csak lehet. Sokat ját- 
szunk, focizunk, és élvezzük, hogy a hegyek között élünk. 


Szereted a klasszikus Tron filmet, kipróbáltad esetleg valamelyik ré- 
gebbi játékot? 


Ó, nagy rajongója vagyok az eredeti Tronnak, ha hússzor nem láttam, akkor 

egyszer sem. Éppen ezért ki nem hagytam volna egyetlen Tron-játékot sem. 
Azt hiszem, mind közül a játéktermi Discs of Tron áll hozzám a legközelebb. A nyá- 
ri szünetekben számolatlanul dobáltam bele az aprót. 


Láttad már az új filmet? Őszintén, mi a véleményed róla, méltó folyta- 
tás született? 


Többször is megnéztem, és meggyőződésem, hogy egyetlen rajongónak sem 
fog csalódást okozni. 


Hogy sikerült egyszerre megragadni a klasszikus film híveinek, a core 
játékosoknak és az új generációnak a figyelmét? 


Nehéz ügy ez, nem vitás. Abból indultunk ki, mi tette nagyszerűvé az eredeti 

Tront, és a játékokat, majd lecsupaszítottuk az egész koncepciót és kiemel- 
tük belőle a kulcsfontosságú elemeket, mint a fénykorong, a fénymotor és az erős 
narratíva. Ezeket pedig úgy igyekeztünk egybeolvasztani, hogy megfeleljen annak, 
amire a rajongók számítanak, amit a core játékosok elvárnak és amire egy új kö- 
zönség is kíváncsi lehet. 


Mennyire kötötte gúzsba a kezeteket, hogy egy mozifilmhez készült a 
játék? 


Meglehetős szabadságot élveztünk. Az egyik nagy előnye annak, hogy szo- 
rosan együttműködtünk a film készítőivel, az állandó párbeszéd: mi is vet- 
tünk át tőlük ötleteket, ahogyan ők is tőlünk. 


A filmekhez készült játékok többnyire feledhető alkotásoknak bizonyul- 
nak. Mennyiben különbözik a Tron: Evolution a hasonszőrű társaitól? 


A Tron: Evolution azért más, mert nem ugyanazt a történetet ismétli, amely- 

lyel a filmben találkozunk. Eképpen nem muszáj pont ugyanazokkal a hely- 
színekkel, szereplőkkel dolgoznunk, mint a többi játékban. Új helyszínekkel gazda- 
gíthattuk a világot, és megteremtettük a rajongóknak, illetve a játékosoknak, hogy 
egy nagyobb szeletét is megismerjék annak. 


Tudomásom szerint a játék fejlesztésére másfél évetek volt. Nem kellett 
az idő szűke miatt végül jelentős mennyiségű tartalmat kivágnotok? 


Nem vágtunk ki túl sok mindent. Az összes főbb kulcsmomentumra jutott 
időnk és energiánk, illetve több kevésbé fontos ötletet is megvalósíthattunk. 
Ha végül ki is maradt valami, annak inkább technikai okai voltak. 
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e ogy amit mégis kivágni kényszerültetek, előbb-. Lésbk 
DLC formá jában visszakerüljön a játékba? Már bejelentettétek, hogy az 
első napon letölthető multiplayer-térképeket kapurik, de mi a helyzet a ké- 
sőbbi tervekkel? Számíthatunk az egyjátékos rész bővülésére is? 


Ó, ha én azt elmondhatnám... Persze, hogy vannak DLC-vel kapcsolatos ter- 
veink, ám előbb jelenjen meg a játék, lássuk, mit szólnak hozzá a játékosok, 
mit szeretnének benne viszontlátni. 


Kinek a fejéből pattant ki, hogy ötvözzétek a parkour akrobatikáját a 
capoeira mozdulataival? 


A Tron: Örökség inspirált bennünket, ugyanakkor egy letisztult, folyékony mozgás- 

kultúrát szerettünk volna megalkotni. Amikor megvizsgáltuk a lehetőségeket, ak- 
kor kézenfekvőnek bizonyult a két mozgásstílus kombinációja, hiszen a környezettel kap- 
csolatba lépő mozgásból a legkisebb megtorpanás nélkül lehet harcra váltani. 


Bár mindvégig élveztem a fénykorongos harcot, azért mégiscsak hiá- 
nyoltam pár egyéb fegyvert. Különösen a botokat, amelyekkel a promi- 
nens szereplők egy része kiválóan bánik. 


Kifejezetten a korongra koncentráltunk a Tron: Evolution tervezése során, 
ám a későbbiekben még bármi elképzelhető. 


Nem fogják hiányolni a rajongók a hagyományos fénymotor-csatákat a 
történetből? 


Remélem, nem, hiszen szerves része a multiplayernek. Már a fejlesztés korai 
szakaszában eldöntöttük, hogy kihagyjuk a történetből, mert egyszerűen 
nem illett bele és erőltetettnek éreztük. 


Nem csináltatok titkot belőle, hogy a Tron: Evolution a Tron: Örökség 
előzménye. Találkozunk majd a filmben a játék eseményeire vonatkozó 
utalásokkal? 


Anélkül, hogy elrontanám a meglepetést, elárulhatom, hogy igen, mind 
egyes szereplőket, mind egyes történéseket illetően lesznek benne utalások. 


IK! A játék melyik elemére vagy különösen büszke? 
Azt hiszem, a multiplayer és a perzisztens karakterfejlődés az a két dolog, 
ami most eszembe jut. Tényleg valami újat, valami mást akartunk csinálni a 
Tron: Evolutionből, nem csak egy átlagos filmes játékot. 
IK. EI tudnád képzelni a Tron világát MMO-ként? 
Már többször is elképzeltem! 


(Nevet.) 


Most, hogy aranylemezre került a játék, hogyan tovább? Mi a követke- 
ző feladat? 


Bár elmondhatnám. 
De hamarosan beszélünk róla... 
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arra vágyott, hogy Tizen- 
hármas, vagyis az igéző te- 
kintetű Olivia Wilde mond- 


e. ja neki, hogy , Szedd a lábad, program", 


annak végre beteljesül az álma. Nekem 

a Babylon 5 sorozatból ismert Bruce 
Boxleitner vendégszereplése okozta a 
legnagyobb örömet, ugyanis a 60. életév- 
ét taposó úriember orgánuma még min- 
dig ugyanolyan jól cseng, mint amikor 

a híres űrállomás kapitánya volt. Nem 

is voltam hajlandó magyar vagy német 
szinkronnal megnézni egyetlen epizódot 
sem. A veterán színész egyébként nagy 
rajongója a Tron világának, s még so- 

ha egyetlen felkérést sem utasított visz- 
sza, amikor Alan Bradley vagy Tron ka- 
rakterét kellett eljátszania. Mint emlí- 
tettem, Jeff Bridges a játékhoz már nem 
kölcsönözte a hangját egyéb elfoglaltsá- 
gai miatt, így a hozzá szinte megszólalá- 
sig hasonló orgánummal rendelkező Fred 
Tatasciore ugrott be a helyére. Észre se 
vettem volna a turpisságot, ha nem olva- 
som végig a stáblistát. Külön öröm, hogy 
nemcsak átéléssel játszanak a színészek, 
az ajakszinkron is tökéletes lett. A játék 
egyik legkatartikusabb pontja Clu harci- 
as, a Basic-programokat egységes tábor- 
ba kovácsoló beszéde. 

Az effektek, az egymásnak csapódó 
korongok sercegése, az elekTronikus 
ambient zörejek, a hajmeresztő sebes- 
séggel száguldó fénymotorok búgása, és 
mindenek felett a derezz, vagyis a vég- 
leges törlés effektje tökéletesen illesz- 
kedik ebbe a rideg virtuális világba. Ed- 
dig sem fukarkodtam a pozitív jelzők- 
kel, azonban kétségtelen tény, hogy a 
zene teszi fel a koronát mindarra, amit 
fülünk befogadni képes. Aki nem ide- 
genkedik zsigerből az elekTronikus ze- 
nétől, az a francia Daft Punk filmhez 

írt trackjeit (például Derezz), valamint 
Chris Velasco, Kevin Manthei és a Sonic 
Mayhem néven futó Sascha Dikiciyan 
ütemeit fogja hallgatni még napokkal 
azután is, hogy befejezte a játékot. 

A látványvilág egy lépéssel elmarad a 
hangzás mögött, és ez lényegében annak 
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köszönhető, hogy elsősorban a konzolok 
igényeihez és képességeihez igazodva ké- 
szült; el lehet felejteni a DirectX 11-ben 
rejlő lehetőségeket. Cserébe viszonylag 
gyengébb gépeken is gond nélkül elindul 
az Unreal motor hajtotta játék. Művészi 
ábrázolás szempontjából a Tron: Örökség 
és a Tron: Evolution ugyan kéz a kézben 
halad egymás mellett, a játék alkotói a 
világ egy nagyobb szeletének bemutatá- 
sára kaptak lehetőséget, mint a filmesek, 
amelynek következtében olyan helyszíne- 
ket is létre hozhattak, amelyeket vélhe- 
tően nem látunk viszont a filmvásznon. 
Ilyen például az ISO-frakciók egyiké- 

nek menedéket nyújtó Bostrum Kolónia, 
amely zöld fényárban úszó barlangjainak 
köszönhetően sokkal organikusabb kör- 
nyezet, mint például Tron City. A prog- 
ramok csillogó latexruháiba égetett ne- 
oncsíkok, a modernizált fénymotorok, az 
új köntösbe öltöztetett szállítók, illetve 
tankok megszólalásig hasonlítanak az új 
filmben feltűnő megfelelőikhez. 


TRONFOSZTÁS? 

A többszöri végigjátszás során mindvé- 
gig ott lapult valahol elmém mélyén a 
kérdés, hogy vajon jobb játék-e a Tron: 
Evolution, mint a játéktermek egyko- 

ri ásza, a Discs of Tron, vagy az olvasók 
által talán jobban ismert Tron 2.0. Olyan 
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e) A fontosabb szereplők di. it 
ci) Boxleitner fiatalkori kiadását - r 
ismerné meg. 


Intoleráns sárga vírus- 
hordozó a ti alkotótok! 


kérdés ez, amelyre nehezebb egyértel- 
mű választ adni, mint az elsőre gondol- 
tam volna. Mégis hogyan hasonlíthatnék 
egy, az ihletadójától húszéves távolság- 
ra szinte korlátlan kreatív szabadsá- 
got élvező FPS-t egy TPS-hez, amely 
előzmény-funkciója ellenére mégiscsak 
olyan játék, ami egy mozifilm árnyéká- 
ban jelenik meg? 

Ahelyett, hogy bonyolult matematikai 
képletekben veszejteném el magam és 
az olvasókat, inkább összefoglalnám, ki- 
nek érdemes a Tron: Evolutionre időt és 
pénzt áldozni. 

Azt hiszem, magától értetődő, hogy aki 
kicsit is vonzódik a Tron univerzumhoz, 
annak érdemes egy pillantást vetnie rá. 
Pláne, ha még az új film is érdekli, hi- 
szen a játékot végigjátszva garantált, 
hogy azok közé tartozik majd a terem- 
ben, akik sejtelmesen mosolyognak a 
bajszuk alatt egy-egy mondatott hallva 
vagy jelenetet látva, miközben mások- 
nak fogalmuk sincs arról, hogy épp egy, 
a történet szempontjából fontos rész- 
letről maradtak le. A többiek nézzék 
meg előbb a filmet, s ha tetszett, bátran 
adjanak esélyt a játéknak is. 

A Tron: Evolution más, nem jobb és nem 
rosszabb, mint a korábbi játékok, egy- 
szerűen más. Ami pedig más, az nem 
feltétlenül rossz. Program vége! GS 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/tron-evolution 


CHAVALIER 2.9 
A filmes játékok 
skatulyájából nehéz 
kitörni. Kevésen múlott, 
de sikerült. 


HARDVERIGÉNY: 

Windows 7/Vista/XP, 3 GHz processzor, 
15 GB memória, 256 MB DirectX 9-es 
videokártya 


€ stílusos grafika 
4 összekapcsolt szingli és multi 

éb Daft Punk 

6 aránytalanul sok platformerrész 

8 háttérbe szorul a harc 

6 kampányból hiányzó fénymotor-verseny 
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Ne hagyd magad törölni! 
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A TRON UNIVERZUM 


Lázadó programok, latexszerkós dominák, neonfényben fürdő motorok, avagy 
a számítógéped belülről 


ár a Tron 1982-ben mutatkozott 
B. a mozikban, ahhoz, hogy a 

gyökereit megtaláljuk, egészen 
1976-ig kell leásnunk. Ebben az évben 
esett meg, hogy egy fiatal animátor, bizo- 
nyos Steven Lisberger először találkozott 
videojátékkal: a Ponggal. Lisberger azon- 
mód szerelembe esett a számítógépek 
világával, s fejébe vette, hogy olyan filmet 


forgat, ami a videojátékokat testesíti meg. 


Zavarta a számítógépek és videojátékok 
addigi klisészerű ábrázolása a filmvász- 


non, ő pedig olyan filmet szeretett volna 
összehozni, ami megnyitja ezt a világot 
mindenki előtt. Üzlettársával, Donald 
Kushnerrel együtt animációs stúdiót 
alapítottak, majd kitalálták, hogy filmjük 
lényegében animációs film legyen élősze- 
replős betétekkel, valamint számítógép 
generálta látványelemekkel és háttér- 
világított animációval. Lisberger úgy 
tervezte, hogy független lesz a produkció, 
ennek érdekében számos informatikai 
vállalatot keresett meg ötletével, ám 
azok nem láttak fantáziát a projektben. 
Végül az Information International 

Inc. hajlandó volt a már gyakorlatilag 
kész forgatókönyv, storyboard, illetve 
CGI-tesztfelvételek láttán támogatni a! 
projektet. 


A PENZBŐL SOSEM ELÉG 

A Tron eddig a pontig 300 ezer dollárt 
emésztett fel, s produkció az III-hez 
hasonló privát támogatóknak köszönhető- 
en további 4-5 millió dollár támogatásban 
részesült. Ez a tekintélyes összeg sem volt 
azonban elegendő a film utómunkálatai 
során használt munkaigényes technológia 
várható költségeinek finanszírozásához, 
Így Lisberger és Kushner a már elkészült 
anyaggal felkereste a Warner Bros, az 
MGM és a Columbia Pictures stúdiókat, 
azonban mindenütt elutasítás várt rájuk. 
Ekkor támadt az ötletük, hogy keres- 


sék meg az akkoriban merészebb produk- 
ciókat is vállaló Disney-t. A mikiegeres 
cég vezetői fenntartásokkal fogadták az 
elsőfilmes rendezőt és producert, akik új- 
szerű, többnyire még ki sem próbált tech- 
nikákkal akartak filmet készíteni. Mielőtt 


//Chavalier 


10-12 millió dollárt adott volna a páros- 
nak, a stúdió belement, hogy finanszíroz- 
zon egy tesztjelenetet, amelyben CGI, il- 
letve háttérvilágított animációt ötvöztek 
élőszereplős felvétellel egy korongcsata 
közben. Ez már meggyőzte a Disney dön- 


NEONFÉNYES EMBEREK 


Hogy lehetséges ez? 


A PROGRAMOK MINDEGYIKE bonyolult mintázatot viselt magán a film során, 
amikből folyamatos izzás áradt. Ezt a látványelemet úgy hozták össze az alkotók, hogy 

a jeleneteket fekete-fehérben rögzítették teljesen fekete díszletek között nagy formátumú, 
magas kontrasztú filmszalagra, amit utólag fotografikus és rotoszkopikus (a képre helyezett, 
előre kivágott sablont hátulról világították meg) technikával színeztek, így érve el ,technoló- 
giai" hatást. Mivel az eljárás több, egymásra helyezett filmréteget igényel, a forgatás, illetve 
az utómunkálatok alatt több tekercs celluloidszalagot használtak fel, mint a hagyományos 
animációs filmeknél. A filmrétegek minőségétől és korától függően mindig máshogy érvé- 
nyesült a háttérvilágítás, ezzel magyarázható, hogy az áramköröket idéző minták és az izzó 


körvonalak gyakran vibrálnak a film alatt. 


téshozóit, akik azonban ragaszkodtak a 
forgatókönyv átírásához. Érdekes módon 
a Disney saját animátorai rossz szemmel 
nézték a projektet és ezt mindvégig érez- 
tették a kívülről érkezett , illetéktelenek- 
kel". Kushner maga mesélte később, hogy 
olyan idegenek voltak a Disney animációs 
részlegének szívében, mint Flynn a Tron 
világában - abban a világban, amelynek 
látványelemeit három világhírű dizájner 
teremtette meg. Jean Giraud, a Moebius 
néven ismert francia képregényrajzoló 
tervezte a díszleteket és a kosztümöket, 
Syd Mead elméjéből pattantak ki a fény- 
motorok, a szállítók, a tankok, a napvi- 
torlás és Sark hadihajója, Peter Lloyd 
portfólióját pedig a környezeti elemek ki- 
dolgozása erősíti. 

A mintegy tizenöt-húsz percnyi CGI- 
anyagot négy cég, a projektet anyagilag 
is támogató Information International 
Inc., a MAGI, a Robert Abel and 
Associates, valamint a Digital Effects 
szállította. Túlnyomórészt azok a jelene- 
tek készültek így, amelyekben járművek 
(általában tankok és fénymotorok) szere- 
peltek. A Jeff Bridges, Bruce Boxleitner 
és David Warner főszereplésével készült 


Flynn játékterme a 
valóságban... 


.. és ahogy a filmben 
láthattuk 


filmet végül 1982. ji 
be 1091 filmszính 


A Tron mind a közönséget, mind a kri- 
tikusokat megosztotta: sokan dicsérték 
technológiai újításait, sajátos látványvilá- 
gát, mások szerint hiányzott a koncepció 
mögül a látnoki erő. A legtöbben viszont 
az egyszerű történetet szedték ízekre. 

A sors iróniája, hogy a Tron mítoszát 
pont az a médium tartotta életben, 
amelynek születését is köszönhette. Vi- 
deojátékok sora biztosította a játékosok 
számára a lehetőséget, hogy fénymoto- 
ron száguldozhassanak (a 90 fokos szög- 
ben bevett kanyaroknak pusztán tech- 
nikai oka volt), fénykorong-csatákban 
vegyenek részt vagy akár napvitorlást 
vezessenek. Tron lassan a Disney integ- 
ráns részévé vált, regények és képregé- 
nyek láttak napvilágot, élményparkokban 
szerepelt látványos attrakcióként. 

A film folytatására mégis 28 évet kel- 


lett várni. Ennyi idő távlatából hozzá- 
nyúlni egy kultusz tárgyához óriási koc- 
kázattal jár. A Disney nem is bízott sem- 
mit a véletlenre. Másfél évvel ezelőtt az 
elsőfilmes Joseph Kosinski rendezésé- 
ben mutatott be egy tesztjelenetet, ami- 
ben ismerős, ám mégis új környezetben 
párbajozott két fénymotoros. Elképesz- 
tő ováció fogadta a vetítést, az interne- 
tes fórumokon pedig egy Abraxas-vírus 
gyorsaságával terjedt a hír, hogy készül 
az új Tron, amely végül az Örökség alci- 
met kapta az alkotóktól. 


ÚJ FILM, ÚJ FENYRUHA 

A Mátrixon felnőtt generáció vélhetően 
jót derült volna azon, ha egy az egyben 
az eredeti dizájn és látványvilág köszön 
vissza, ezért a filmet producerként ösz- 
szefogó Lisberger felügyelete mellett egy 
csapat Daniel Simon vezetésével új, mo- 
dernebb, sok esetben organikusabb diva- 
tot teremtett a virtuális világban. Meg- 
tartották a klasszikus Tron legfőbb ele- 
meit, ugyanakkor igyekeztek egy olyan 
világot megalkotni, amit azok is be tud- 
nak fogadni, akik fiatalabbak lévén nem 
biztos, hogy ismerik az eredetit. 


TRON TITKOK 


Tudtad, hogy... 


::A TRON CGI-JELENETEIT 2 MB 
memóriával és 330 MB tárhellyel ren- 
delkező számítógéppel készítették? 
... eredetileg a ,jó" programok lettek 
volna sárgák, míg az MKP és Sark 
talpnyalói pedig kékek? A munkálatok 
közepén cserélték kékre a , jó", pirosra a 
,gonosz" programok színét, ugyanakkor 
néhány jelenet az eredeti koncepció 
alapján készült el. A tankot vezető Clu 
például sárga, Sark tankvezetői kékek 
(néha zöldnek látszanak), a hősök piros, 
narancs és sárga fénymotorral szágul- 
doznak, míg Sark katonái kékkel. 

.. amikor Tron és Ram átszöknek a 
fénymotor-arénából a rendszerbe, 

egy pillanatra Pac-Man látható Sark 
mögött? 

.. a Tron zenéje évekig nem volt elérhető 
CD-n egy jogvita miatt, s csak annak 
rendezése után derült ki, hogy az eredeti 
szalagok olyan rossz állapotban voltak, 
hogy ha megpróbálták volna lejátszani 
őket, az a pusztulásukat okozta volna? 
A zenét szerző Wendy Carlos végül sü- 
tőben szárította meg a kijavított szalag 
darabjait összefogó ragasztót. 

... A programok kinézetét a Lisberger 
Studios logója, egy korongokat hajító, 
fényt sugárzó testépítő ihlette? 

... az egyetlen poligonból álló Bit a világ 
első CGI-karaktere? 

..a Tronnak magyar vonatkozása is van? 
Bill Kovacs, a számítógépes animá- 

ció magyar származású úttörője is 
dolgozott a filmen, valamint a Tron 2.0 
Internet soundtrackjében jól érthetően 
elhangzik a , Kérem, vigyázzanak, az 
ajtók záródnak!" mondat. 

... az Atari majdnem piacra dobta Kevin 
Flynn Space Paranoids című játékát, ám 
az 1983-as amerikai videojáték-válság 
akadályozta meg ebben? 


A Tron: Örökség története szerint Kevin 
Flynn és Alan Bradley együtt vezetik az 
ENCOM vállalatot, miután sikerült le- 
győzni a Mester Kontroll Programot 

és annak alkotóját, Ed Dillingert. Évek- 
kel később azonban Flynn nyomtalanul 
eltűnik, s fia apa nélkül nő fel. Egy na- 
pon azonban Alan rejtélyes üzenetet kap 
Flynn szebb napokat is látott játéktermé- 
ből, amivel felkeresi a már felnőtt Samet. 
Sam elindul, hogy megkeresse apját, ám 
a véletlen (?) folytán maga is digitalizáló- 
dik, s egy olyan helyen köt ki, amit elkép- 
zelni sem tudott volna: a játékrácson. 
2010 decemberében tanúi lehetünk egy le- 
genda feltámadásának - az eredeti szí- 
nészgárda egy részével, valamint olyan fia- 
talabb sztárokkal kiegészülve, mint Garett 
Hedlund, Olivia Wilde, és Michael Sheen -, 
ami sikeres visszatérése esetén még soká- 
ig lesz velünk. Csak a felhasználó a meg- 
mondhatója, hogy valóban így lesz-e. 69 
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HARRY POT 
AND THE DEATHLY HALLOWS 


KIADÓ EA FEJLESZTŐ FA Brightlight RÖVIDEN A film képi és hangi világához ragaszkodó mágia-TPS, csak sokkal rosszabb. 


A varázslópalánták ipari mennyiségű halottat hagynak hátra 


HARRY POTTER SOROZAT 
fa zén A HETEDIK RÉ- 

SZÉHEZ ÉRKEZETT, amely 
hangulatában sokkal nyomasztóbb, 
mint eddig bármikor. Dumbledore ha- 
lálával a három barát teljesen magára 
maradva küzd, miközben lépten-nyomon 
az életükre törnek és segítőik is csopor- 
tosan távoznak a túlvilágra. 


MULNAK A GYERMEKÉVEK 

Az eddigi részek folyamán is szépen lát- 
szott, hogy a gyerekek bizony a ka- 
maszodás útjára léptek, mostanra pe- 
dig Harrynek már nemcsak az álla, de a 
mellkasa is szőrösödik, Ron kezd teste- 
sedni, így az első rész alsó tagozatos kis 
varázslótanoncaira már csak Hermione 
mellmérete emlékeztet. Ezzel együtt a 
filmek hangulata is erősen megválto- 
zott, a legújabb rész pedig már inkább 
thrillerként funkcionál - nem szenved hi- 
ányt akcióban, drámákban, hősi (de tel- 
jesen felesleges) halálokban, sőt sike- 
rült belerakni a náci fajelméletre erő- 
sen hajazó jeleneteket is. Persze ez még 
mindig sokkal jobb, mint az előző epi- 
zód hónaljszagú tinédzserromantikája, 
amelynek megtekintésekor a magamfaj- 
ta ráspolylelkű néző nem tudta eldönte- 
ni, hogy ásítson, hányjon vagy a kettőt 
együtt vigye véghez. Mindent egybevet- 
ve azonban elmondható, hogy sztoriban, 
látványban és hangulatban a Halál Erek- 
lyéi I. számomra mindenképpen bejövős 
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volt, eltekintve néhány unalmasabb pilla- 
nattól, illetve attól, hogy ez már nem az 
a környezet, ami miatt a korábbi része- 
ket szerettem. 


HALÁLFALÓ OVERFLOW 

A játék indításakor egyből a filmből is- 
mert nyomasztó hangulat telepszik ránk, 
amint a sűrű és sötét fellegekből kirajzo- 
lódik Voldemort arca, majd pedig a start- 
ra kattintva halálfalók zúdulnak le az ég- 
ből és egy rövidke töltés erejéig elsöté- 
tedik a képernyő. Persze ekkor még nem 
tudjuk, hogy ezzel túl is vagyunk a leglát- 
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sikerült túl jól... 
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Ron, itt fontos átkok folynak! 


ványosabb részen. A HPatDH sztorija ál- 
talában szorosan követi a film/könyv tör- 
ténéseit, beleértve a párbeszédeket és a 
feladatokat is. Ennek megfelelően tehát a 
kezdő videóban a halálfalókat láthatjuk, 
akik mérhetetlen gonoszságukban tob- 
zódva ülnek körül egy nagy asztalt és fé- 
lelemmel vegyes tisztelettel tekintenek 
Voldemortra, aki mindenféle csúnyaságot 
művel. Ezt követően egy másik helyszí- 
nen találjuk magunkat, ahol Hagrid jele- 
nik meg oldalkocsis motorkerékpárjával, 
hogy Harryt egy biztonságos búvóhely- 
re vigye. Ez persze csak így leírva hang- 


Szép napot, ön is a 
kijáratot keresi? 


A Roxfort azért otthonosabb volt 


E MERTE 94- 


Nagy mázli, hogy ez nem 
(., egy Adava Kedavra! 


//RG 


zik könnyűnek, mert amint a levegőbe 
emelkedünk, máris megjelennek az ellen- 
ségek és kezdetét veszi a végeláthatat- 
lannak tűnő küzdelem, amelynek célja a 
horcruxok felkutatása és elpusztítása, 

így eliminálva az orrától megfosztott, de 
egyébként egész jó bőrben lévő Tudjukkit. 
Ezen igyekezetek folyamán játékosként 

is járhatunk a mágiaügyi minisztérium- 
ban, kóborolhatunk a muglik között az ut- 
cán, sátort verhetünk virágos réteken, de 
ami biztos, hogy egyetlen pillanatra sem 
vagyunk biztonságban, mert a halálfalók 
mindenütt leselkednek ránk. 


LÁTHATATLAN EMBER 


Hogyan ne vegyenek észre a női öltözőben? 


A KÖPENY ALATT LAPULVA LÁTHATATLANOK VAGYUNK A KÜLVILÁG 
SZÁMÁRA, de a varázseszköz idővel lemerülhet, amit a bal alsó sarokban látható 
szimbólum jelez. Ilyenkor mindenképpen álljunk meg valahol, vagy egy eldugott sarokban 


vegyük le és fel. 


Várj, egy méh repked a fejed körül! 


CALL OF HARRY: BLACK OPS 
Jelen tesztünk alanya úgy tűnik, kitörni 
vágyott eddigi skatulyájából, ezért teljes 
egészében harci TPS-ként működik, a va- 
rázslatok pedig megpróbálják utánozni az 
FPS-kategóriából ismert pisztoly, shotgun, 
sorozatlövő, rakétavető és távcsöves 
csúzlik működését. Ennek megfelelően van 
tehát olyan, amely csak közelre hat, de ott 
nagyot, van, amelyik nagy erejű, de sokáig 
tart elsütni, akkor viszont mindent visz, és 
így tovább. ,Fegyvereinket" egyébként az 
egér középső gombjánalöemegnyomásával 
menübőkvagy görgetésseltüdjuk kiválasz- 
tani. Támadásra és védekezésre összesen 
tizennégy varázslat áll airendelkezésünk- 
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Dobjad, öccse, 
leveszem mellel! 


re, amelyek megfelelő kombinációjával ré- 
misztően hatásosak lehetünk, de a realitás 
az, hogy elég mindössze hármat használ- 
ni és máris érvényesülni tudunk. Ezenkívül 
megsemmisített ellenfeleink is hagynak 
maguk után különböző üvegcséket, ame- 
lyek eldobva felrobbannak (kézigránát), 
áthatolhatatlan füstöt gerjesztenek (füst- 
gránát) vagy összegörnyedt köhögésre 
késztetik az áldozatot (könnygáz). Szinte 
nincs olyan pillanat, amikor ne szórnánk 
pálcánkból a delejt, százszámra küldve a 
halálfalókat az örök varázsmezőkre. A cél- 
zást könnyíti, hogy az egér jobb gomb- 
ját lenyomva automatikusan követhetjük 
a célpontot, illetve testre és fejre is sebez- 


NA / Wan, 4a/P 
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Kicsit össze vagytok 
szakadva, skacok! 


A horcrux arra alkalmas, hogy belé emberi lélekszilánkokat lehet zárni, így ha a test el is pusztul, 
. alélek nem távozik a túlvilágra és lehet reinkarnálódni jól. 


hetünk. Nem számoltam, illetve statiszti- 
ka sincs róla, mégis teljesen biztos vagyok 
benne, hogy a CoD a lemészárolt ellenfe- 
lek számát tekintve csattogós lepkét tolo- 
gató kisgyerek a Deathly Hallowshoz ké- 
pest. Áldozataink férfiak, nők, fiatalok, 
öregek, dementorok, koboldok - szinte 
mindenkire lőni kell, aki él és mozog. Ami- 
kor éppen nem a népirtással vagyunk el- 
foglalva, akkor a láthatatlanná tévő kö- 
pönyegünk alatt kuporgunk és próbálunk 
be- vagy kiszivárogni valahonnan. Ilyenkor 
kínosan ügyelnünk kell arra, hogy senkihez 
ne érjünk hozzá, mert azonnal lehull az ál- 
ca és szénné lőnek. 

A történetben előrehaladva időnként ön- 
kéntelen alapon felkínált küldetéseket kell 
teljesítenünk, amelyek igazából semmilyen 
módon nem függenek össze a fősztorival, 
csupán a játékidőt próbálják megnövelni. 
Ilyenkor idióta feladatokat kell teljesíte- 
nünk, például embereket kiszabadítani kü- 
lönböző helyekről, vagy sárkányokkal tö- 
mött barlangon keresztülvágni. 


A VARÁZSFŐZET HIÁNYZÓ 
ÖSSZETEVŐI 

A játék honlapján büszkén hirdetik a to- 
vábbfejlesztett grafikus motort, ami ká- 
bé annyira igaz, mint az egykori kibeszélő 
show-k spontán verekedései. Már első lá- 
tásra is hiányérzetünk támad a látványban, 
hát még akkor, amikor például közel me- 
gyünk egy rácsos kapuhoz és tapasztaljuk, 
hogy ez bizony valami kétdimenziós, sprite 
cucc, ami már elég régen nem divat. Ezen- 
kívül a kopottas, ingerszegény környezet 
sincs ránk jó hatással, amit tovább rombol 
Harry csirkefejű kinézete, Hermione baltá- 
val faragott külalakja és Ron zombiszerű 
alkata (tudom, hogy a filmben valóban le- 
amortizálódott kicsit, de a játékban már 
eleve ilyen). Ellenfeleinkből is kábé 5 külön- 
böző van, ami főleg akkor illúzióromboló, 
amikor csaj tostól vannak jelen és jófaj- 
ta klónhadsereg módjára őgyelegnek ösz- 
szevissza. Problémának tartom azt is, hogy 
ugyanaz a - egyébként sem látványos - 
helyszín túl sokszor bukkan fel, mert egy- 
szer már végigküzdöttük magunkat rajta, 
de kiderül, hogy valami akadály miatt nem 
tudunk továbbjutni, ezért menjünk visz- 
sza az elejére, ahol megtanuljuk a szüksé- 
ges varázslatot, eztán vissza a végére, de 
közben késő lett, inkább táborozzunk le 


az eleje és a vége között félúton. Ami ta- 
lán a legrosszabb, hogy pont az akcióorien- 
táltság rúgja ki a széket a játék alól. Hihe- 
tetlenül frusztráló ugyanis, amikor két lé- 
pést nem tudunk megtenni anélkül, hogy 
ne ugorjon elénk valaki ártó szándékkal, il- 
letve kétszányolcvanharmadjára látjuk 
ugyanúgy hanyatt esni az eltalált ellenfe- 
leket. Ezen pedig nem segít a fedezékrend- 
szer sem, mert ha megbújunk valami mö- 
gött, akkor nem tudunk kilőni, ám elég sű- 
rűn eltalálnak. Az egyetlen pozitívum a 
hangokban található, mivel a szinkronok ki- 
válók, és bár kissé vicces, hogy a ránk kül- 
dött varázstöltetek lövések módjára ko- 
pognak a fémern, de legalább valamennyi- 
re élvezetes. Aki viszont nem látta a filmet, 
vagy nem olvasta a könyvet, az inkább ne- 
ki se kezdjen, sok bosszúságtól megkímé- 

li magát. Nem is értem, hogy az EA hogyan 
adhatta ezt így ki. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar. hu/jatekíharty-pottet- -and-the- 
deathly-hallows 


Egyértelműen méltat- 
lan a filmhez. 


HARDVERIGÉNY: 


Single Core 24 GHz/ Dual Core 2.0 GHz, 
15 GB RAM, GF 6800, ATI X1600 256 
MB VRAM, 5 GB HDD, Win XP/Vista/Win7 


4 címképernyő 

4 hangok 

.- csúnya 

.- hosszú távon unalmas 
.- frusztráló játékmenet 


Nekünk ez nem hiányzott 
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SPIDER-MAN: 


SHAT TERED DIMENSIONS 


KIADÓ Activision FEJLESZTŐ see RÖVIDEN Összetört tábladarabokért ennyi pókhálót még Mózes sem áldozott volna fel. J 
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RACHNOFÓBIA: EKKÉPPEN 

NEVEZZÜK A PÓKOKTÓL VA- 

LÓ RETTEGÉSNEK AZT A 
FOKÁT, amely már komoly tünete- 
ket eredményez (hisztérikus roham, 
önhajtépés, fejrázás, habzó száj...). 
Érzékeny lelkivilágom szerencsére nem 
kerül ilyen riadt állapotba, ha egy nyolc- 
lábú bemerészkedik véletlenül a sze- 
mélyes territóriumomba. Szeretem vi- 
szont rögtön egy síkba terelni ezeket a 
kéretlen találkozásokat, így papucs ál- 
tali erőszakot alkalmazva hozzápasszí- 
rozom őket ahhoz az objektumhoz, amin 
éppen tartózkodnak. Le merem fogad- 
ni, hogy ezeknek a dögöknek van egy 
saját, zárt kommunikációs hálózatuk, 
ahol tudatják egymással azon szemé- 
lyek nevét és címét, akik veszélyt jelent- 
hetnek a bogártársadalmi felvirágzá- 
sukra. Kijelentésem nem smafu, ugyan- 
is gyakori rendszerességgel megjelenik 
életem különböző területein egy hozzá- 
juk köthető esemény, amit mi sem bizo- 
nyít most jobban, mint az a tény, hogy a 
Spider-Man: Shattered Dimensions ne- 
vezetű játék pont az én merevlemezem- 
re mászott fel. 


EGY CÉLÉRT NÉGYFELÉ 


Nehéz az újdonság bástyáit ostromol- 
ni egy olyan szuperhőssel kapcsolat- 


ban, aki a népszerűségi listák legelején 
lógicál és kalandokban gazdag életét 
szinte az egész világ kitüntetett figye- 
lemmel jutalmazza. A közel fél évszáza- 
dos múlttal rendelkező - polgári nevén 
- Peter Parkerről jószerével mindenki 
tud valamit mondani. Még a nagyanyám 
is ismeri csintalan, barna hajfürtjeit, 
nem beszélve az igazi fanatikusokról. 
Éppen ezért komoly gatyafelkötést kell 
produkálniuk azoknak, akik valami átü- 
tő, friss tartalommal szeretnék kiegészí- 
teni ezt a mozgalmas történetet. ,Észak 
hős fiai, testvéreim! Gyűljetek most kö- 
rém!" - hangzott a tettekre ösztönző ki- 
áltás a Beenox fejlesztőcsapatának épü- 
letéből. A kanadai munkásbrigád vála- 
szolva a felhívásra, felkapta a vaskos 
faltörőt és nekirohant annak a bizonyos 
bástyának. Sikerült is úgy telibeverniük, 
hogy az mindjárt négy darabra robbant. 
A végkifejlet szimpatikus, de a törme- 
lék porától minden olyan... No, rántsunk 
csak egyet azon a gondolati gyeplőn - 
mielőtt még potroháig belegázolnánk a 
közepébe - és ismerkedjünk kicsit a já- 
tékkal. 


EZT KELLETT-E CSINÁLNI? 

A történet nem lacafacázik, úgy bele- 
csap a közepébe, mint amikor kinyitunk 
egy képregényt és annak első megraj- 


//Nightwolf 


zolt kockája máris a kaland fergetegé- 
be ránt minket. Híres falmászónk az éj- 
szaka leple alatt a művészetek iránti 
vonzalmát elégíti ki éppen, egy múze- 
umban (hát mi mást csinálna?). Várat- 
lanul egy másik érdeklődőre lesz figyel- 
mes, aki nem más, mint Mysterio. , Na, 
ez sem a szófiai gumibugyi-gyűjtemény 
tárlatát jött szemrevételezni" -— gon- 
dolja magában a póklegény és valóban, 
a szuper-rosszfiút nem a gumírozott 
fehérneműk bűvölték el. A burafejű bi- 
tangot leginkább egy ősi kőlap, a Rend 
és Káosz táblája csigázta fel, amit nem- 
csak megnézni, hanem birtokolni is sze- 
retne. Vágya beteljesül, de ezt Pókem- 
ber nem hagyhatja annyiban. A nagy 
bunyó és beszólogatások közepette köz- 
kedvelt rovarunk egy támadást követő- 
en véletlenül szétüti a faragott sziklada- 
rabot, ami zöldes pulzálások közepette 
szanaszéjjel röppen. Mysterio angolosan 
köddé válik, hősünk pedig az események 
gyors lezajlása után, kérdően motyog 
bele a sötét és rideg semmibe, hogy 
"most mi a magasságos csizmaszár fo- 
lyik itten?..." A válasz rögtön meg is ér- 
kezik a letisztult, cyberstílusban üldögé- 
lő Madame Web személyében, aki köz- 
li vele, hogy inkább maradt volna otthon 
befőttet elrakni. A szilánkokra robban- 
tott mágikus ereklye ugyanis - megle- 


se 


We 


Gülümacim, ne nézz így. 
Én szeretlek! 


pő módon - a rend és a káosz egyensú- 
lyát volt hivatott fenntartani a különbö- 
ző világok között. Mivel ez az erő most 
megszűnt, beköszönthet a zűrzavar idő- 
szaka - feltéve, ha nem akarjuk újra ösz- 
szerakni. 


PUHATESTŰEK ZSÚURTALÁL- 
KOZÓJA 

Még jó, hogy helyre akarjuk állítani - 
végtére is, ha már mi főztük... És itt 
jön a fergeteges húzás, ugyanis a da- 
rabok különböző idősíkban és dimen- 
zióban szóródtak szét. Emiatt az egy- 


sokat produkálhat. 


WEBIOF DESTINY: 


A LINEÁRIS TÖRTÉNETVEZETÉSBŐL KIFOLYÓLAG AZ ÚJ- 


RAJÁTSZHATÓSÁG ESÉLYEI IGENCSAK MEGCSAPPAN- 


TAK, ám többen gondolják úgy, hogy ha már beruháztak és belekezdtek 
egy kalandba, akkor annak minden mélységét szeretnék megismerni. Ez tel- 
jesen helyénvaló dolog. A Spider-Man: Shattered Dimensionsban a fejlődési 
és az achievementrendszer mellett a címben is szereplő Web of Destiny 
pókhálórendszer található meg. Minden dimenzióban és pályán vannak 
kötelezően és , házi feladatként" elvégezhető feladatok (mint például törj 
szét egy adott mennyiségű mutánstojást, végezz időre tíz rosszarcúval, 


ments meg minden civilt). Szakaszonként tizenöt ilyen található. 


Van köz- 9 


tük néhány komolyabb ügyességet és odafigyelést igénylő kihívás, de nagy 


részüket még egy betanított majom is képes lenne teljesíteni. Egy epizód . 9 
végigvitele után tudjuk majd megnézni, hogy melyik küldetés mellett mász- 
tunk el gyanútlanul. Pánikba esni fölösleges, hiszen azonnal és korlátlanul 


próbálkozhatunk újra és újra... 


A MEGROPPANÓ CSONTOK , SZIMFÓNIÁ- 
JA" EGYFAJTA KÜLÖNÖS, MÁR-MÁR BE- 


TEGES ÉLVEZETTEL TÖLTI EL AZ EMBERT 


szerű szemlélődőknek, de még a leg- 
nagyobb rajongóknak is tartogathat 
kellemes meglepetéseket ez az alko- 
tás. Jelenkorunk New Yorkjában nincs 
egy négyzetcentiméternyi terület sem, 
amit ne érintett volna a kis piros ru- 
hás ugrálóművész, így a levegőválto- 
zás valóságos felüdülést fog jelente- 
ni. Már a produktum legelején megíz- 
lelhetjük az egymástól teljesen eltérő 
helyszínek atmoszféráját, hiszen a gya- 
korlópálya rögtön mind a négy színtér- 
re elrepít minket. Napjaink jól ismert 
Pókemberét az Amazing, míg az alter- 


Áhá! Szóval ezért ennyi 
a villanyszámlám! 


AIT 6 3 
ag ús s: 
4 [// ee 
Ne É da 
T 
Boz 
s // 
3 
h 
4 


natív jelenkor Hálólövőjét a fekete szí- 
nű szimbiótával , kevert" Ultimate tes- 
tesíti meg. A másik két legényt a múlt- 
ban rejtőzködve vadászó Noir és a jövő 
Nagy Almájában vagánykodó - és a leg- 
csinibb jelmezben parádézó - 2099 for- 
málja meg. Négy különböző univerzum 
és személyiség egy összetett feladat 
terhével a vállukon. Hű, de izgalmasnak 
hangzik. El lehet felejteni Peter lelki- 
zős és reménytelenül romantikus érzel- 
mi vetületét, mert az elejétől a végéig 
egy kőkemény akciójátékban lesz majd 
részünk. Erről az a számos dimenziókö- 
zi gazember is gondoskodni fog, akikhez 
csak úgy véletlenszerűen (na persze) ke- 
rülnek a tábla egyes darabjai. Szemé- 
lyükben olyan ismerős arcok fognak vi- 
csorogni ránk, mint például Homokem- 
ber, Skorpió, Kraven és Elektro — csak 
hogy párat említsek a díszes társaság- 
ból. Rendesen el kell ám kennünk majd 
a lelkesedésüket, de miért minden eset- 
ben ugyanúgy?... 


IZGI, MINT EGY KILAPÍTOTT 
TARANTULA 

Nem szeretném nagyon kihűteni a for- 
ró kását, ezért kimondom a játék legsú- 
lyosabb rákfenéjét: unalmas! Sőt, egyes 
pályákon átcsap idegesítően monotonná 
a dolog. Na ne má! Egy ennyire válto- 
zatos ötlet hogyan laposodhat el? Gyor- 
san felvázolom a szitut. Adott egy sza- 
kasz, ahol már rögtön az elején kiderül, 
hogy kivel fogjuk összemérni az egónk 
erőszakosabbik felét. Csöppet meggye- 
páljuk az illetőt, mire az fogja magát és 
odébb libben, fut, repül, úszik vagy kú- 
szik. Nincs mit tenni, uccu utána. Né- 
hány ügyességi feladat pár ezer méter 
pókselyem elhasználásával, majd tett- 
legességig fajuló eszmecsere a főgó- 

ré csatlósaival. Megint egy pici bunyó 
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Pókember folyamatos mutáción megy keresztül a képregény-világban. Ennek köszönheti, hogy most 
ik már a hátával és a fejével is képes hozzátapadni bármihez. Ez igen látványos és érdekes megmozdulá- 


a bosszal, aztán ismét ugrálunk, újabb 
nbeszélgetés" az előreláthatólag kárval- 
lott ,hallgatósággal" (remélem, már ér- 
titek, hogy mire gondolok), legvégül az 
aktuális konfliktusgerjesztő likvidálá- 
sa. És ez megy végbe minden pályán. 
Olyan, mintha egy változatosan kifes- 
tett csőrendszerben kellene parádéz- 
va végigvergődnünk (ilyenből pedig kis- 
milliót láttunk már). Ne adj" isten, ha az 
emberünk az egyik részben szimplán 
egy nénike kosarából csórja ki a kaka- 
ós tejbevonómasszát, akkor biztos po- 
zitív irányba mozdul el eme bekezdés 
felhangja. Ha a készítők nem kreálták 
volna meg a Noir részeket (erről majd 
később), akkor most bátran belehazud- 
nék mindenkinek az arcába, hogy: ,én 
végigjátszottam a játékot"! Szerencsé- 
re nincs szükség arra, hogy bűnös sza- 
vakkal dobálózzak és hála ennek, a ma- 
téria élvezhetőbb részeivel is megismer- 
kedhettem. 


FORMÁS ÍIZELTLÁB-IDOMOK 

A látványvilágra nincs panasz, engem 
legalábbis kilóra megvett! Hála a cel- 
shaded technikának, vannak olyan di- 
menziók, ahol úgy érezhetjük, hogy egy 
megelevenedett képregénybe csöppen- 
tünk (Iilyenek például az Amazing és az 
Ultimate részek). A futurisztikusabb né- 
zegetnivalókat természetesen a 2099- 
es szakasznál tapasztalhatjuk, ahol min- 
den csillog-villog. Számomra mégis a 
saztadenagyonhangulatos" kinézetet a 
Noir sötétes, sárgás-barnás vagy bar- 
nás-sárgás légköre hozta. Persze, ap- 
róbb hibák itt-ott előfordulnak, de szin- 
te semmi említésre méltó. 


ATTRAKTÍV MÓDONÜTLEK SZÉT 
Az emberi ízületek hamar tönkremen- 
nek - főleg, ha folyamatos terhelés- 
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BEMUTATÓ 


olyan ádámi leszármazottnál, ahol 
az örökölt gének mellé még befi- 
gyel egy kis sugárzástól fertőzött pók- 
méreg-koktél. Ennek köszönheti a min- 
dig frappánsan replikázó Parker, hogy a 
küzdelmekben gazdag évek nem hagy- 
tak maradandó nyomot a szanaszét üt- 
legelt csáprágóin. A jól megszokott lát- 
ványos és akrobatikus mozdulatok 
ebben az epizódban is jelen vannak. El- 
sajátításuk nem igényel majd különórá- 
kat, hiszen az alkalmazásukhoz elég lesz 
csupán egy, maximum két gombbal bril- 
lírozni. Ezen a területen nem kell at- 
tól tartanunk, hogy a szüntelennek tű- 
nő küzdelem egyhangúvá válna. Pók- 
ember harci repertoárját folyamatosan 
bővíthetjük a pályán fellelhető emblé- 
mák megszerzésével, a különböző mel- 
lékküldetések teljesítésével, valamint az 
ellenünk törő haramiák nedvéből kinyert 
- úgymond - pókeszencia-pontokkal. 
A program nem fukarkodik megjutal- 
mazni bennünket eme nemes fizetőesz- 
közzel és meg kell hagyni, szükségünk is 
lesz rá. Támadási képességeink mellett 
komolyabb ütőerővel és az életerőcsi- 
kunk meghosszabbításával növelhetjük 
hősünk túlélési esélyeit. Remekül kom- 
binálták a pusztakezes parasztlengő- 
ket és a precízen kivitelezhető hálóvetős 
harcmodort, de sajnos mindezek ellené- 
re a motor nem tud négy világot telje- 
sen kiszolgálni. Nemhogy szerezne egy 
fénykardot és azzal... Ja, azt a dimenzi- 
ót nem érinti most ez a történet. A több 
tucatnyi képességgel megszerzésével 
sem lesz változatosabb a játék összké- 
pe. A Noir rész kivételével a többi pá- 
lyán a már felvázolt, egyhangú módon 
törhetünk előre - picit persze színezve a 
dolgot. De, ha már ennyit emlegettük a 
kis különc alternatív univerzumot, akkor 
ideje megtudni, hogy mi is ez, ki is ez... 
Vadászat a whisky-szagú öltönyösökre 
Azért vesszük most górcső alá pont ezt 
a világot, mert hangulatában, stílusában 
és megjelenésében teljesen eltér a töb- 
bitől. Mintha egy süteményes papírtál- 
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SPIDER-MAN: SHATTERED 
DIMENSIONS 
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SPIDER-MAN INDIÁBA 


Egy vegetáriánus légysalátát szeretnék kérni... 


R MEG AZ AMERIKAIAKÉ! 


y-sorozat, 
uhában - 


ATAKÉ. PÓKENIBE 


gjelent Indiában egy 
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álarcán. Még hálót lőnie sem kéne... 


négyrészes képregény 
pirosas-kékes gumiruháb 
letet képviseli egy lazább, 


Így már elhiszed, hogy 
magasabb vagy nálam? 


A Pók és az Izé harca 


cán háromfajta krémes és egy dobos- 
tortaszelet (hmmm... dobostorta) várná 
az elkerülhetetlent. Persze, hogy min- 
denkinek egyből az árválkodó finomság 
mozgatja meg a nyálképződésért fele- 
lős szervét. Így éreztem a Spider-Man: 
Shattered Dimensionsszel kapcsolat- 
ban is, még többet akartam a Noir vo- 
nulatból, mert nem volt elég, amit a já- 
tékban kaptam (kell a fenének a sok 
krémes). A 30-as évek Amerikájában 
vagyunk, ahol a sikátorok fölé tornyo- 
suló épületek oltalomként szolgálnak az 
anyakönyvezett nevüket nem vállaló bű- fe 
nözők számára. Ez a fajta védelem az 
underground maskarában feszítő háló- 
gyártónak is kapóra jön, ugyanis elősze- 
retettel alkalmazza a lopakodás művé- 
szetét. Persze, sötétben megbújva min- 
denki lehet ütőképes rovarpalánta, de 
azért itten komolyabb a helyzet. Addig 
a pontig nincs is baj, amíg a settenke- 
désünk a fürkésző tekinteteket elkerü- 
li, mert így könnyűszerrel levadászhat- 
juk azokat, akik inkább eltaposottabb 
létformában szeretnének tudni minket. 
Pókember talán ennél a résznél hasz- 
nálja ki leghatékonyabban a tereptár- 
gyak által nyújtotta lehetőségeket. Úgy 
vágja hozzá behálózott áldozatait a kö- 
zelben vesztegelő tárgyakhoz (vaska- 
pu, fal, vasúti kocsi), hogy a megroppa- 
nó csontok , szimfóniája" egyfajta kü- 
lönös, már-már beteges élvezettel tölti 
el az embert. Adjunk csak rá még egy 
kis hangot... Ez az! Felhőtlen és vissza- 
fogott randalírozásunknak azonnal vé- 
ge szakad, mihelyst észreveszik a ke- 
csesen mászó körvonalunkat. Ilyenkor 
az egyetlen ésszerű és egészségünkre 
nézve is kedvező lépés a kerékoldás, de 
iziben. Nagyszerűek ezek az alkalmak, 
hiszen ebben a felfokozott pánikhangu- 
latban megcsillanthatjuk a falmászói tu- 
dományunkat. Persze csak, ha hagyják. 


DE MEG... MÁSZNÁLAK! 
Láttatok már pókot jégcsapon isz- 
kirizni? Nekem volt már szerencsém 
megfigyelni egy ilyen produkciót. Nem 


- Gyere le! - Gyertek fel! 
- Gyere le! - Gyertek... 


Legyen kedves visszaadni 
Dorothy-t és Totót! 


! d 
"A kötés lényege: egy sima, 
egy fordított, két sima... 


Merre lehet a nyuszi 
a képen? 


6 
Az egyik főellenség - név szerint Vulture - kísértetiesen hasonlít a Gyűrűk Urából jól ismert és Andy 
1] Serkis által megformált Gollamra, mind vézna, kissé esetlen kinézete, mind sajátos hangorgánuma 


miatt. 


hasított rajta, de stabilan haladt a maga 
eltervezett útvonalán. Ehhez képest az 
SD-ben kapunk egy enyhén hikomatos 
póksrácot, aki kénye-kedvére (értsd: a 
programozó mércéje szerint) válogatja 
meg, hogy mire tapadjon rá. A folyama- 
tos előrehaladás maga nagyon egysze- 
rű és gyors, de ettől úgy érezheti a já- 
tékos, hogy belehajszolják egy érzékel- 
hető, de meghatározhatatlan tempóba, 
amit ha törik, ha szakad, tartania kell. 

A korábbi részekben nagy szerepet ka- 
pott az, hogy mindenre felmászhattunk. 
Nem volt annál csodálatosabb érzés, mi- 
kor egy magaslati kiszögellésben meg- 
szellőztethettük a feszült gumiruhában 
bennrekedt gázokat. Komoly energiákat 
fordítottam arra, hogy feljussak néhány 
szimpatikus helyre, de rendre úgy pat- 
tantam le ezekről a placcokról, mintha 
azok átitatódtak volna valamiféle rovar- 
irtó szerrel. A csőrendszer érzetét keltő 
pályák ezáltal még nyomottabbá és line- 
árisabbá tették az élményt. Elismerem, 
hogy egy előre megkomponált akciójá- 
téknak nem feltétlenül kell arról is szól- 
nia, hogy elidőzünk a táj szépségét bá- 
multa, de ha már egyszer egy pókot irá- 
nyítunk, akkor engedtessék már meg... 


A BÖREGEÉR TOMPORA SZEBB 
Szándékosan nem akartam már az ele- 
jén belekeverni egy másik cég által ki- 
adott alkotást és végig próbáltam ke- 
rülgetni az állandó összehasonlítga- 
tás csapdáját is. Hiszen mily gaz dolog 
lett volna a részemről, ha a beszámoló- 
mat azzal nyitom meg, hogy a Batman: 
Arkham Asylum sokkal jobb játék. Ami 
igaz, hiszen a Warner Brothers üdvös- 
kéje a tavalyi évben jött, látott és fö- 
lényesen legyalázott minden hősök- 

re épülő matériát. Az Activision talán 
megirigyelte ezt a sikert és azt gondol- 
hatták, hogy a közkedvelt Pókember- 
rel hasonló babérokra törhetnek. Ad- 
va volt egy ragyogó ötlet és ilyen moz- 


A próbálkozás érződik a kész termé- 
ken és több rokonszenves elem is bele- 
került a ,tyutyerkába", mint például a 
FPP-s bossharcok (saját nézetben tör- 
ténő arcplasztikázás), vagy a folyama- 
tos karakterfejlődés. De egy ilyen tartal- 
mas és hosszú kalandozásban nem elég 
az a néhai fellángolás, amit ezek a rö- 
vidke élmények és lehetőségek nyújthat- 
nak. Végig úgy éreztem, hogy a múlt- 
ban játszódó események nagyobb teret 
is kaphattak volna és most már bizton 
kijelenthetem, hogy a Noir-vonal üvölt 
egy egészestés történetért. A lopako- 
dós és sötétben settenkedős recept már 
egyszer bevált egy , állati" hősnél, mi- 
ért ne működne ugyanez egy hasonsző- 
rű hős esetében? A visszajelzések alap- 
ján a népek dübörgő tengere szintén lát 
benne fantáziát és egyelőre még csak 
halkan, de szépen kérik a fejlesztőket, 
hogy repüljenek rá kicsit komolyabban a 
bőrszerkós pók-vagány témájára. A pro- 
duktum komoly lefedettséggel bír, hi- 
szen az összes, napjainkban használa- 
tos konzolra (kivéve PSP-re) megjelent. 
A fejlesztők voltak olyan kedvesek, hogy 
a PC-s társadalomról sem feledkeztek 
meg - igaz, egy kis csúsztatással, de 
emiatt nem fogunk vasvillákat ragad- 
ni. Rajongóknak egyértelműen bezsá- 
kolandó ez az újabb , randevú", a köny- 
nyed szórakozásra vágyóknak pedig egy 
jó - kanálállítóan - sűrű forró csokolá- 
dé társaságában okozhat kellemes per- 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/spider-man-shattered- 
dimensions 


NIGHTWOLF 
Ígéretes nekiugrás, 
amely lagymatag 

lendületté lassul. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 Duo 2.6 GHz vagy AMD Athlon 
64 X2 3800, 2GB RAM, GeForce 9600 GT 
512 MB vagy Radeon HD 3870, 7 GB HDD 


4 sok hírhedt rosszfiú 
4 Noir-részek 
"4 különböző dimenziók 
1. 8 monoton macska-egér harc 
6 a korlátlan falmászás megtorpedózása 
59 Mary Jane Watson hiánya 


WWW.GAMESTAR.HU / 65 


A felhők lassú mozgását TP 


percekig el lehet nézni / 
- - 


Valahol Angliában... 


Musz 


GRAY MAT TE 


KIADÓ DTP Entertainment FEJLESZTŐ Wizarbox RÖVIDEN Két szálon zajló misztikus nyomo- 


bűvészkedéssel nyakon öntve. 


zás Oxfordban és Londonban, összeesküvés-elmélettel, fájdalmas melankóliával és jó nagy e" 
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Gabriel Knight repült ugyan, de a lé- 
nyeg megmaradt: Jane Jensen páratlan 


mesélőkészsége 


ALÓSZÍNŰLEG KEVÉS KALAN- 
WV: AKAD, akinek ne dobban- 

na meg hevesen a szíve, és aki 
ugyanakkor ne válna libabőrössé, ha 
meghallja Jane Jensen nevét. A mű- 
faj ,nagyasszonya", aki a sierrás ősidők- 
ben indult a Police Ouest III, az Eco Ouest 
és a Kings Ouest VI játékokkal, a Gabriel 
Knight sorozattal futott be, azzal a hát- 
borzongatóan szép trilógiával, amelyet so- 
kan minden idők legkidolgozottabb, leg- 
összetettebb, legjobban megírt kalandjá- 
ték-sorozatának tartanak, de amelyik a 
harmadik rész után, sok klasszikushoz ha- 
sonlóan sajnos jobb létre szenderült. Bár 
a Sierrától való kényszerű távozása után 
Jansen sokáig különféle , bugyuta", leg- 
alábbis méltatlan causal game-eket fej- 
lesztett, más legendákkal (mint példá- 
ul Tim Schafer vagy Ron Gilbert) ellen- 
tétben nem adta fel álmát, hogy újabb 
kalandjátékot készítsen, sőt vissza is tért 
kedvenc műfajához. 2003-ban reppent 
fel a hír először egy ,Project Jane-J" ne- 
vű játékról, amely később a Gray Matter, 
vagyis a Szürkeállomány nevet kapta, és 
amely sok-sok év csúszás, fejlesztővál- 
tás után (a fejlesztők között szerepelt a 
magyar Tonuzaba Entertainment is) vé- 
gül egy francia csapatnál kötött ki. A né- 


Egy utolsó szippantás Oxford 
őszi virágoskertjéből 
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met változat után végre itt az angol já- 
ték is, amely két verzióban: egy ,mezei" és 
egy extrákat (például kártyapakli, poszter, 
audio CD) tartalmazó fémdobozos gyűjtői 
változatban jelent meg. 


GONDOLKODOM, TEHÁT BAJ- 
BAN VAGYOK 

Jane Jensen történetei könnyen felismer- 
hetők jellegzetes motívumaikról: mitikus 
kultúrtörténeti utalások, amelyek a Da 
Vinci kód-ot idéző nagyszabású összees- 
küvés elméletté szerveződnek; a mágia és 
modern tudományos gondolkodás érde- 
kes keveredése; a jelent beárnyékoló, fáj- 
dalmasan kísértő múlt, a beteljesületlen 
szerelem és a magány, amely a szereplők 
lelkét tépázza; a horror és a melankólia 
egymásba át-átcsapó érzése. A csendes, 
ködös kisvárosi helyszíneken, valamint az 
európai nagyvárosok titkos rituálékhoz 
köthető sejtelmes tereiben játszódó tör- 
ténetszálak minden Jensen-játékban bá- 
mulatosan szövődnek, gubancolódnak, 
keresztezik, át- meg áthatják egymást, 
hogy aztán a drámai végkifejletben, ka- 
tarzisszerű befejezésben kapcsolódja- 
nak össze. Emellett szinte minden Jensen- 
történetben ott van a két főszereplő, a ki- 
égett férfi és a lelkes, kissé naiv nő, akik 


f ús ÉN 
ROBERT HOLMES, JANE JENSEN FÉRJE A GABRIEL KNIGHT SOROZAT 
ZENESZERZŐJEKÉNT és producereként vált ismertté. Muzsikái organikus egységet al- 
kotnak a játékkal, nélkülük valószínűleg egészen másfajta Gabriel élne az emlékezetünkben. 


Az egyik legnagyobb kihívást az jelentette a számára, amikor a sorozat második 
egy el nem készült Wagner-operát kellett ,be 


zében 


jeznie". Holmes, ahogy zenéin is érződik, 


sokat merített a klasszikus hollywoodi zeneszerzők muzsikáiból. 


az erő-ellenerő pólusait képviselve alakít- 
ják a nyomozás szálait. Jensen, bár biztos 
recepteket követ, sosem ismétli magát. 
Ez igaz a Gray Matterrve is: bár a történet 
lassan bontakozik ki, hamarosan Jensen 
ismerős világában találjuk magunkat, 
olyan misztikus útvesztőben, amely egyre 
szédítőbb, izgalmasabb, drámaibb kalan- 
dok felé visz minket. 

A játéknak két főhőse van, vagyis tu- 
lajdonképpen egy főhőse és egy majd- 
nem-főhőse. Az ,első számú" szerep- 

lő egy Samantha (Sam) Everett nevű 
vadóc amerikai hölgy, aki egy viharos éj- 
szakán épp Londonba tart, hogy meg- 
keresse a titokzatos Daidalosz má- 
gusklubot, amelynek tagja szeretne 
lenni. (Samantha illuzionistaként dol- 
gozik.) A hölgy eltéved, a sors pedig 

egy Oxfordhoz közeli kastélyba sodor- 
ja. A kastélyban egy Dr. David Stlyes ne- 
vű neurobiológus lakik, akinek a fél ar- 
cát furcsa fémmaszk fedi, és aki autó- 
balesetben elhunyt felesége emlékének 
árnyékában él évek óta. Sam a monomá- 
niás tudós szolgálatába áll, és segít né- 
hány önkéntes oxfordi diák összetobor- 
zásában, akik a doktor bizarr gondo- 
latátviteli kísérleteinek alanyai lesznek. 
A kísérleteket azonban egyre különösebb 
és veszélyesebb paranormális jelensé- 
gek kísérik, ráadásul a kastélyban egyre 
gyakrabban bukkan fel a halott feleség 
szelleme is. A történet előrehaladásával 
Samantha mellett már a doktort is irá- 
nyíthatjuk, ami azért is visz érdekes színt 
a történetbe, mert a két szereplő viszo- 
nyát sok feszültség terheli, és ugyanazo- 
kat az eseményeket gyakran más néző- 
pontból látják. A történet Oxford cso- 
dálatos gótikus helyszínein, a környező 


A TÖRTÉNET LASSAN BONTAKOZIK KI, DE 
HAMAROSAN JENSEN ISMERŐS VILÁGÁ- 
BAN TALÁLJUK MAGUNKAT 


tájakon, végül a londoni mágusklubban 
játszódik, és Ikarosz-Daidalosz antik mí- 
toszától kezdve az Aliz csodaországban 
és a Frankenstein történeten át egészen 
a Harry Potter-regényekig magába ol- 
vasztja kultúránk legnagyobb meséit. 


HOUDINI VS. ALBERT 
EINSTEIN 

A Gray Matter a leghagyományosabb ér- 
telemben vett point "n click kalandjáték, 
a kelleténél talán kicsit minimalistább 
kalandjátékos interface-szel, amelyet 
azonban a feladatok, fejtörők sokfélesé- 
ge tesz érdekessé. A szokásos , néz" ,be- 
szél", , felvesz", ,használ" ,kombinál" le- 
hetőségek közül választhatunk, a tárgyak 
megtalálását hotspotok, a szerteágazó 
események észben tartását pedig nap- 
lók, feljegyzések segítik. A párbeszédek 
során az újabb keletű kalandjátékokhoz 
hasonlóan elég az adott témát kiválasz- 
tanunk, a küldetés előrehaladtát pedig 
különféle értékek jelzik. A mágikus és a 
tudományos világkép kettőssége a sze- 
replők eszközhasználatában is tetten ér- 
hető. Samantha küldetését bűvészmu- 
tatványok segítik, amelyeket egy könyv- 
ből sajátíthatunk el, illetve amelyekhez 
egy Mephistopheles nevű mágus boltjá- 
ban találunk kellékeket. A trükkök külön- 
féle szekvenciákból (például figyelemel- 
terelés, tárgy elrejtése, tárgy kicserélése) 
állnak, amelyeket megfelelő sorrendben 
kell végrehajtanunk. Samanthával ellen- 
tétben David a gépek megszállottja: a la- 
boratóriumában Frankenstein-filmeket 
idéző viktoriánus gépezetek működnek, 
de emellett virtuóz módon kezeli számí- 
tógépét, melyen neurobiológiai adato- 
kat tárol és elemez. (A számítógép ak- 


Nem lenne jobb aludni egyet az egész 
nyomozósdi helyett? 


tív használata egyébként szinte minden 
Jane Jensen játékra jellemző...) 


OXFORDBAN JÁRT AZ ÖSZ... 
A kalandor valóságos vizuális orgia köze- 
pén találja magát: szélben szelíden hul- 
lámzó őszi fák, károgva repülő varjak, 
színpomás virágok, ködökben gőzölgő me- 
zők, keserű magányt sugalló alkonyi par- 
kok, sejtelmes lámpák, bágyadt fények te- 
remtik meg az utánozhatatlan jensenes 
hangulatot. Nagyon szép a 3D-s model- 
lek kidolgozása is, bár a háttérrel való ösz- 
szeillesztésük, és mozgatásuk néhol kicsit 
esetlenre sikeredett. Az átvezető mozik 
képregényes, storyboardos képi világukkal 
szintén fantasztikus hangulatot teremte- 
nek: zseniális ötlet volt, hogy ne 3D-s mo- 
zik vezessék át az eseményeket. Ugyan- 
csak jól illeszkednek ebbe a heterogén ké- 
pi világba a ,hangyás" videobejátszások 
stílusában elmesélt, hipnózis hatására 
visszatérő emlékek. Ugyanakkor vélemé- 
nyem szerint a David múltját idéző szerel- 
mes visszaemlékezések kicsit giccsesre, és 
a többi átvezető mozinál jóval amatőrebb- 
re sikeredtek, ráadásul nem is igazán fej- 
lődnek; néha olyan érzésem volt, mintha 
ezeket a jeleneteket nemcsak más forga- 
tókönyvíró, de más grafikus gárda is ké- 
szítette volna. 

És lám-lám... mostanra, a végére maradt a 
Gray Matter egyik legnagyobb erénye, és 
legnagyobb titka: ez pedig nem más, mint 
Robert Holmes csodálatos zenéje. Holmes 
szárnyaló, dallamos, katarktikus muzsikái 
számomra mindig azokat az időket idéz- 
ték, amikor a játékzenék még igazi játék- 
zenék voltak, nem filmeket utánzó monu- 
mentális, hatásvadász kórusművek. Túl- 
zás nélkül állíthatom, hogy a Gray Matter 
muzsikája (a kissé érzelgősre sikerült , fő- 
címzenét" és levezető dallamot leszámít- 
va) nemcsak az elmúlt tíz év, de az egész 
PC-s korszak egyik legbámulatosabb szer- 
Zeménye: az egymást át-meg átszövő dal- 
lamok, a szelíd zongorahangok, az ijesz- 
tő-hátborzongató áramlások a Daidalosz 
klub illuzionista tükörlabirintusában, majd 
az oxfordi, templomi csúcsjelenetében ér- 


nek össze egy olyan dallammá, amely 
után még sokáig feláll az ember hátán a 
szőr. Ha másért nem, hát akkor Holmes 
zenéjéért mindenképp érdemes lenne 
megvásárolni a gyűjtői, extra kiadást. 

A Gray Matter számomra bebizonyította, 
hogy a jobb sorsra méltó Gabriel Knight 
3 óta eltelt 11 év alatt nem kopott meg 
Jensen történetmesélési ereje. Bár a játék 
epikus távlataiban talán elmarad kicsit az 
elődöktől, ez a személyesebb történettel 
is magyarázható. A játék vége viszont azt 
sejteti, hogy lesz folytatás - amely, sejté- 
seim szerint valójában az előzményekről 
fog szólni. Reméljük, erre nem kell újabb 
évtizedet várni... GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/gray-matter 


BERR 
A Heavy Rain mel- 
lett a Gray Matter 
kétségtelenül az év 
kalandjátéka. 


HARDVERIGÉNY: 

2,6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


4 Jane ismét a legjobb formáját hozta 
4 gyönyörű grafika 

4 még gyönyörűbb játékzene 

6 kicsit lineáris 

8 az animáció helyenként picit esetlen 
6 csöppnyi giccs a múltidézésben... 
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AION: ASS 
BALAUREA 


FR 3 li x 
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KIADÓ NCsoft FEJLESZTŐ NCsoft RÖVIDEN Ingyenes kiegészítő az Aion MMORPG-hez, amely tökéletesíti a játékot. 


ON 


J 


Balaurea szárnyakat ad 


EM INDULT ZÖKKENŐMEN- 
Ne. az Európában lassan 

egyéves születésnapját ünnep- 
lő Aion pályafutása, ráadásul a játék 
eddigi fennállása alatt történtek 
kisebb-nagyobb súrlódások, amelyek 
hatására sok játékos hagyta ott 
az ,első olyan MMORPG-t, amiben 
repülni lehet". A közösség hiányolta 
a törődést, irigykedve nézett a koreai 
Aion-szerverekre, ahol több volt az event 
és a fejlesztések előrébb jártak, illetve 
az 50-es maximumszintet elérők hamar 
high-end tartalom nélkül maradtak, 
ugyanazokat a köröket róva mindent 
karakterükkel. 
Atreia világa - bár más online játékokhoz 
hasonlóan folyamatosan javítgatták - 
sok követőt elveszített, így ideje volt már 
egy kiadós felfrissülésnek, amely egy kö- 
zel 10 gigás patch képében érkezett meg. 
A példátlan módon teljesen ingyenes ki- 
egészítés tetőtől talpig megváltoztatta a 
játékot: azon kívül, hogy teljesen új tar- 
talmakat vitt bele, a már meglévő vilá- 
got is sokkal színesebbé és élvezhetőbbé 
varázsolta. Ez a kiegészítő az Assault on 
Balaurea, amely gyógyír lehet a régi játé- 
kosok bajaira, kiengesztelheti a meglévő 
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közösséget, és imponálhat a leendő csat- 
lakozóknak. 


A JÓ, A ROSSZÉS A CSÚF 

Az Atreiában játszódó Aionban három 
faj vív örökös harcot: a ,szép" elyosiak, 
a ,romlott" asmodiánok és ezek kö- 

zös ellenségei, a balaurok. A játékosnak 
már karaktergeneráláskor el kell dönte- 
nie, hogy Elyos vagy Asmodian frakci- 


Desperado 


óhoz fog-e tartozni, ennek megfelelően 
pedig a másik kettővel kell majd vérre 
menő küzdelmeket folytatnia a játék so- 
rán. Ugyan az alsóbb szinteken csak gé- 
pi játékos ellen játszhatunk, egy idő után 
már olyan területre jutunk, ahová külön- 
böző átjárók segítségével az ellenséges 
frakció emberei is beférkőzhetnek - et- 
től a ponttól kezdve kell résen lennie a já- 
tékosnak és megtennie mindent azért, 


Ő már 55-ös. Elszánt 


//Sophiaso 


hogy ő kerüljön ki győztesen a csatából 
és saját faja lehessen a szerver vezető- 
je. Legyen az inkább csak a PvE-re kon- 
centráló vagy agresszív PvP-s játékos, 
az Aionban elkerülhetetlen a konfrontá- 
lódás. Nem könnyű győzelemre vezetni 
a népünket, a PvP-területen, a már ala- 
csony szinttől is elérhető Abyssban kell 
területeket foglalni mind az ellenséges 
frakció, mind a balaurok felségterületé- 


" HŰSÉGES TÁRSAINK, A PETEK 


Avagy az AoB új funkciója 


SZINTE MINDEN ONLINE JÁTÉKBAN ELÉRKEZIK AZ A PILLANAT, amikor karakte- 


rünk mellé petet választhatunk. Ezek 


őket az ellenség megtámadására vagy más harci képességeik használatára. Az Assault 


általában csapattagként funkcionálnak, és u 


on Balaureával az Aionban is megjelent a petrendszer, azonban másként, mint am 
megszokhattunk az MMO-k világában. 


A legnagyobb különbséget az állatkál 
A petekhez nem szükségeltetik külön 


szerűen csak meg kell vásárolnunk egy 


keltetni azt, és voilá, meg is van saját 
sálakat is ráaggathatunk a cukiságfal 


k funkciója és beszerzési módja terén tapasz 


képesség, hogy befogjuk őket Atreia világában: egy- 
ojást a Pet Tradertől, majd a Pet Mindernél ki kel 


házi kedvencünk, akinek nevet adhatunk, sőt 


asíthatjuk 
it eddig 


alunk. 


különféle 


ktor növelésének érdekében. Az alapkinézetü 


k ismerős 


lehet, ők ugyanis a játékban megjelenő, többnyire neutrális élővilág egy-egy képviselőjének 
árányunk, malacunk is, de aki valami különlegesre 


kicsinyített másai, így lehet mókusunk, 


vágyik, nem kell messzire mennie, mivel különlegesebb peteket is be lehet szerezni egy-egy 
guest vagy promóció során. Ezt a változatos rendszert színesebbé teszi, hogy bár harcolni 
nem tudnak, kísérőink egyedi funkciókkal rendelkeznek, amelyek kalandjaink során igen 


hasznosnak bizonyulhatnak. 


Companion pet: a különleges funkcióval nem rendelkező petek tartoznak ebbe a kategóri- 


ába. Leginkább esztétikai funkciót töltenek be, a magányos 


az állatok. 


alandor morális boostjai ezek 


Signal pet: valószínűleg mindenkinek kicsit megdobban a szíve, amikor észreveszi, hogy egy 
ellenséges játékos közeledik felé. A signal pet már előre felkészít a csatára, ugyanis jelez 


nekünk, 


a érzi, hogy a másik frakció egy képviselője a közelben van. 
Fortune pet: a fortune petek különböző tárgyakai 
nekünk, ha bizonyos időközönként megetetjük őket. 


, festékeket vagy fegyvereket adnak 


Pack pet: az MMO-játékosok visszatérő problémája a cuccok elhelyezése. A pack petek saját 
táskával rendelkeznek, amelybe bármikor helyezhetünk tárgyakat. 


Purebred pet: ezek a petek többféle funkciót is el 


még csak tervszinten működik. 


ről. A játék egyik legfontosabb része ez 
az örökös harc, amelyet különböző külde- 
tések, csapatos dungeonok, kémmissziók 
színesítenek, és amelyeket összeköt egy- 
egy erős játékosi közösség és az MMO-s 
repülés élménye. 


AZ ÚJDONSÁG VARÁZSA 

Az Aion tehát megpróbál mindenki- 

hez szólni: azokhoz, akik egy hangula- 

tos és gyönyörű világot keresnek, azok- 
hoz, akiknek mindene a közösségi szel- 
lem, azokhoz, akik a változatos PvP hívei, 
azokhoz, akik szeretnek különböző külde- 
téseket megoldani, és azokhoz is, akik va- 
lami újdonságot keresnek egy online já- 
tékban. Az Assault on Balaurea min- 

den felsorolt ponthoz hozzátesz egy kis 
pluszt, amellett, hogy új funkciókat is be- 
vezet a játékba. 
Ami ben már első látásra kiemelkedő a 
játék, az egyértelműen a kinézete és at- 
moszférája. A még fejletlenebb konfigu- 
rációkon is szemet gyönyörködtető grafi- 
ka különleges zenével párosul. Atreiában 
nem futkosnak ugyanúgy kinéző karak- 
terek, nem ismétlődnek a megtervezett 
helyszínek, és kevés olyan terület van, 
amit ne lehetne berakni instant háttér- 
képnek. Ezt az egész szépséget megko- 


átnak, játékbeli megjelenésük azonban 


onázza a repülés képessége, amely ön- 
magában is fenséges folyamat - nem vé- 
etlen, hogy az emberiség már évezredek 
óta próbálja felfedezni a titkát. Ugyan a 
játékban nem repülhetünk minden terü- 
eten, a legfontosabb PvP-csaták az égen 
vagy a csak repüléssel elérhető helyszí- 
neken zajlanak. Az elyosiak gyönyörű, fe- 
hér szárnya és az asmodiánok fekete toll- 
koronája összecsapáskor különleges lát- 
vánnyal szolgál - ezt ezúttal már jóval 
többször és több helyen láthatjuk, mi- 
vel az eddig meglévő Abyss mellé két új, 
mindkét frakció által járható terület ke- 
ült. A magas szintű játékosoknak kita- 
ált területek újfajta élménnyel szolgál- 
hatnak, köszönhetően annak, hogy mivel 
mindenki, aki ide belép, legalább 50-es 
szintű, nem a fejlettségi különbség fog- 
ja eldönteni a csatákat, hanem a takti- 
ka és a felszerelés. Ráadásul az új terü- 
etek, Inggison és Gelkmaros a balaurok 
otthonában fekszenek, így aki odatéved, 
az igazi háborús övezetbe kerül. A hely- 
színek újdonsága természetesen nem- 
csak abban rejlik, hogy új küldetések és 
újfajta ellenségek találhatók meg raj- 
tuk - a magas szintű játékosok egészen 
új játékfunkciókat is megtapasztalhat- 
nak. A repüléshez immár , automatikus" 


screenshot-készítéskor nem előnyös, így az Aion: AoB-ben bevezettek egy ,Raise camera angle" opciót, 


8 
11 Adódhat olyan helyzet, hogy túl magas egy szörny, vagy túl nagy egy épület. Ez sem harcban, sem 


amely kicsit megemeli a kamerát, nagyobb porciót láttatva a területből. 


csatornákat is hozzáadtak: ha el akarunk 
érni egyik helyről a másikba, igénybe ve- 
hetünk úgynevezett széláramlatokat is, 
amelyek beszippantják karakterünket, és 
sebesebben viszik el a célja felé, anélkül, 
hogy a felhasználható repülési idő csök- 
kenne. Ezekben az áramlatokban nem le- 
het megtámadni a másikat, sőt ha kék 
áramlatba kerültünk, akkor onnan nem 
tudunk szabadon távozni - meg kell vár- 
nunk, amíg a szél ,lerak" minket. A repü- 
és lehetőségének kiterjesztése mellett 
egyéb különlegességet is bevezettek a já- 
tékba. A gejzírek és függőleges légárak 
abban segítenek, hogy máshogy nem el- 
érhető területekre jussunk el; a karakter 
csak rááll a gejzírre, megvárja, míg kitör, 
és már meg is érkezett az új helyszín- 

re. Ezek a természeti teleportok is csak 
az új területeken érhetők el, így az éppen 
Aionozni kezdő játékosnak még várnia 
kell, hogy megtapasztalja az AoB ezen 
újdonságait. 


Nyári event szárnyakkal 


AZ AOB MINDENHEZ HOZZÁTESZ EGY 
KIS PLUSZT, EMELLETT ÚJ FUNKCIÓKAT 
IS BEVEZET A JÁTÉKBA 


NINCS TÖBB PROBLÉMA 

A kiegészítő azonban olyan területeket is 
lefed, amelyek nemcsak high-level karak- 
terek számára érhetők el. 6 új instance- 
ot építettek bele a játékba, amelyből ket- 
tő 18-22, illetve 37-44-es szinten elér- 
hető. A Haramel és Kromedes Trial névre 
hallgató dungeonök csak szólóban játsz- 
hatók, elmélyítik a játék történetét, ren- 
geteg tárgyat és küldetést tartalmaz- 
nak, és ami a legfontosabb: velük lehet- 
séges kiváltani az Aion legproblémásabb 
területeit. 
Számomra és sok más játékostársam 
számára mindkét frakciónál mindig volt 
2-3 olyan terület, amelyekre egyszerű- 
en nem volt kedvünk betenni a lábunkat; 
Elyosnál a Tursin Outpost, Asmodiannál 
a Black Claw Outpost például ilyen mu- 
musok voltak. Ezeken a területeken ala- 
csony szintűnek tűnő, de bivalyerős el- 
lenfelek vártak, és csak megfelelő csa- 
patmunkával lehetett őket legyőzni, 
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BEMUTATÓ 


Asmo Zsófi mondja: arra 


ráadásul ezeken a helyszíneken zaj- 

lott pár, történet szempontjából kötele- 
ző misszió, így rossz szájízzel és vérverí- 
tékkel ugyan, de teljesíteni kellett ezt a 
területet. Az Assault on Balaurea azon- 
ban remek alternatívát kínál fel, hogy 
egyszerűen csak kihagyjuk az Outpostok 
nagy részét: alacsonyabb szinten a misz- 
sziók teljesítésének leírásánál például a 
a Tursin Outpost vagy Haramel" szerepel. 
Ezzel tulajdonképpen minden fájó kül- 
detés vígan teljesíthető az új instance- 
ban, a problémát pedig megkerülhetjük 
úgy, hogy a missziókat sem kell kihagyni. 
Az ,új" Aion legnagyobb pozitívuma szá- 
momra egyértelműen ez. Magasabb szin- 
tű karaktereknél kevésbé valószínű, hogy 
ezzel a problémával küzdenek - ők kihí- 
vásra vágynak, küldetéseket teljesítené- 
nek, főszörnyeket ölnének, hogy jó tár- 
gyakat kaphassanak. Nekik találták ki a 
másik négy instance-ot, amelyek 50--- 
os szinten látogathatók - három közü- 
lük csak csapatban, egy pedig egyedül. 
Ezek legtöbbjéhez küldetéssorozatokat 


Szellemes kompozíció 
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kell végrehajtani, majd bejutás után ma- 
ximum 12 fős alliance-ot formálva kell el- 
boldogulni. 
Láthatjuk hát, hogy - főleg magasabb 
szinteken - a játékban elengedhetetlen 

a más játékosokkal való együttműködés. 
Számos group guest, misszió és instance 
igényli, hogy a játékos ne szólóban játsz- 
szon, a klánok és az alliance-ok után pe- 
dig az AoB bevezette a League-rendszert 
is. Egy igába" akár 8 alliance is csatla- 
kozhat, ami azt jelenti, hogy 192 karak- 
ter is jelen lehet benne. A készítők ki- 
fejezetten ligára szabott küldetésekkel 
szeretnék erősíteni a közösséget, tehát 
akadhat olyan tartalom a játékban, amit 
csak egy liga tagjaként lehetséges elér- 
ni. Azoknak a játékosoknak, akikben vi- 
szont nem buzog a közösségi vér, egyéb 
alternatívát is felkínál az NCsoft. Egy- 
részt a már említett szóló instance-ok, 
másrészt pedig az újfajta kísérők jelent- 
hetik a kiutat a magányos játékosnak. Az 
újfajta kísérők aranyos, és korántsem ha- 
szontalan kisállatok, akik amellett, hogy 


HA 


on Balaurea megjelenésével párhuzamosan két esemény is elkezdődött. A Summer Heat során minden 


11 Míg sokan panaszkodtak arra, hogy az európai szervereken kevés az event, szeptemberre, az Assault 


lejátszott 20 perc után kuponokat kapunk, amelyeket beváltva akár csinos fürdőruhákat is szerezhetünk. 


örülnek, futnak, repülnek (!) velünk, kü- 
lönböző funkciókkal is bírnak (lásd: do- 
bo2). Ezeket az állatokat valódi pénzért 
az NCsoft store-ból, játékbeli kinah-ért 
az Aionban vagy promóciós alkalmakkor 
lehet megszerezni, így például, aki dobo- 
zosan megveszi az Assault on Balaureát, 
ajándékba kap egy pandát és egy másik 
exkluzív kisállatot. 


MINDEN SZINTEN SZINTE 
MINDEN 

És hogy a felsoroltakon kívül milyen új- 
donságok találhatók még a játékban? 

A navigálás megkönnyítése érdekében a 
nagyvárosokban ún. info boardokat he- 
lyeztek el, amelyek megmutatják, hogy 
melyik helyszín vagy NPC hol van, ráadá- 
ul a küldetések felvétele is sokkal köny- 
nyebb lett, mivel a térképünk immár ki- 
jelzi az összes karaktert, akitől küldetést 
vehetünk fel, vagy adhatunk le. Az auk- 
ciós házba (Broker) betehető tárgyak li- 
mitje megemelkedett, és azok, akik ed- 
dig úgy gondolták, hogy túl sokat kell 
grindelni a játékban ahhoz, hogy fejlőd- 
jenek, fellélegezhetnek, ugyanis szignifi- 
kánsan könnyebben és gyorsabban lehet 
szintet lépni és pénzt szerezni. Az elérhe- 
tő szint 50 helyett 55 lett, és aki esetleg 
craftolásban is elérte a maximum szintet, 
egy foglalkozásban expertből masterré 
léphet elő. Jelentős és fifikás újítás még 
PvP-szempontból, hogy akik egy rifttel 
átmennek az ellenséges területre, némi 
sebességbüntetést kapnak - kiegyenlítve 
az erőviszonyokat, és a kiskből (amelyet 
a játékosok veszélyes területeken tesz- 
nek le azért, hogy ha meghalnak, oda te- 
leportálódjanak vissza) most már létez- 
nek olyan változatok is, amelyek beleol- 
vadnak a környezetbe, több esélyt adva a 
játékosnak arra, hogy az ellenség ne ve- 
gye észre a biztosítékát. 


EPILOGUS 

Tíz oldal is kevés lenne leírni az Aion: 
Assault on Balaurea összes újdonságát 
és fejlesztését, ráadásul valóban ritka - 
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AION TWITTER 


In-game csirip 


A KÖZÖSSÉGI OLDALAK ÉS 

a blogolás egyre népszerűbbé válására, 
úgy tűnik, az NCsoft is felfigyelt. 
Összekötve a kellemest a hasznossal, 

az Aion-játékosok már ingame tudnak 
dicsekedni eredményeikkel a világ vezető 
mikroblogján, a Twitteren. A Twitter- 

és az Aion-account összekötése után 
instant lehet screenshotokat és/vagy 
szövegeket küldeni a világhálóra. 


ha nem példátlan -, hogy egy ilyen mér- 
tékű kiegészítést ingyen adjanak. A fris- 
sítést meglévő Aion-előfizetéssel rendel- 
kezők bármikor letölthetik a klienssel, a 
boltokban pedig dobozosan is megvásá- 
rolható a csomag azoknak, akiknek nincs 
előfizetésük, vagy akik csak szeretnék az 
ajándék peteket. Pontosan így kell kiegé- 
szítőt csinálni. €3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/aion-assault-on-balaurea 


GamesStar 


Remek kísérlet régi 
játékosok visszahódí- 
tására, újak csaloga- 
tására, meglévők 
kiengesztelésére. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


OC rengeteg high-end tartalom 

O különleges petrendszer 

8 a problémásabb területekhez 
alternatívát nyújt 

Ö ingyenes 
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Tökéletes tökéletesítés 
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Októbertől letölthető a 


MOZIMÁgaziN 


elektronikus változata! 


Filmelőzetesek, képgalériák, interaktív tartalom, 
miközben lapozgatod kedvenc filmes magazinodat. 


Fizess elő a VOX elektronikus kiadására 
és nyerhetsz egy iPad-et! 


Az augusztusi számot 
ingyen letöltheted! 


ej 


NEM WAYNE-NEK VALÓ vot 


Az elektronikus magazin előnyeiről és az előfizetési lehetőségekről 


részletesen olvashatsz a hu -n. 
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KIADÓ Topware FEJLESZTŐ Reality Pump RÖVIDEN Tipikus RPG TPS, amiből mahapság tucáti 


zsák 


A 22 
nyi-ákad, ráadásul folytatás... Alapból k 


rő 4 


jéfdemli a felhúzott s 
ov 


0 


A Two Worlds igazi csiszolatlan gyémánt volt, 


és simán megérdemelt egy folytatást 


ANDBOX RPG-T CSINÁLNI 
S. EGYSZERŰ FELADAT. Ezt 

a leckét tanulta meg a Reality 
Pump, midőn kihozta a Two Worlds 
kicsi, és ha ehhez még hozzáadjuk a fej- 
lesztők lelkesedését, akkor jön az a hely- 
zet, ami a Two Worldst is emészthetet- 
lenné tette a játékosok számára. Legyen 
benne egyedi fejlődésrendszer, mert a 
D8.D már lerágott csont (meg drága is). 
Legyen saját grafikus motorja, ami el- 
fut 486-on is, de gyönyörű, ha van hoz- 
zá vasad... ja és hozzuk ki Xboxra is, 
mert az sok pénzt jelent. Aztán ugye le- 
gyen epic sztori, hozzá kismillió mellék- 
küldetés, szabadon bejárható, interak- 
tív világ meg minden. Meg legyen ló is. 
Sőt, legyen MMO is, mert az is divat, és 
pénzt is hoz. Közben kiderül, hogy mind- 
ezt nem is olyan egyszerű összerakni, de 
a kiadó már veri az asztalt, szóval inkább 
hozzuk ki gyorsan, aztán majd foltozzuk. 
Ezek után nem csoda, hogy az első rész 
nem ért fel az elvárásokhoz, hiszen olyan 
sapró" bakik szerepeltek benne, hogy az 
alapkiadásból kimaradtak a női karak- 
terek és a manapotik (és nem, nem az 
extranehéz fokozat mágusok részére- 
koncepció miatt). Néhány évnyi patch- 
elgetés (van ilyen szó?) után azért a já- 
ték egész jó lett, és aki kellően fanatikus 
volt, az egy igen hangulatos kis történet 
keretében terelgethette jobb sorsra ér- 
demes hősét (bár hogy a lovaglást mi- 
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nek kellett erőltetni, az a mai napig nem 
világos). A Reality Pump pedig nem ve- 
szített a lelkesedésből, és nekiállt, hogy 
egy kiegészítőt hegesszen, ami minden- 
ben jobb, szebb, több lesz elődjénél (jajj). 
Az eltelt évek során aztán a projekt foly- 
tatássá nőtte ki magát, így született meg 
a Two Worlds 2. 


AZ ELŐZŐ RÉSZ 
TARTALMÁBÓL... 

Vegyük először szemügyre a legkirívóbb 
különbségeket, mert - szerencsére - akad 
ilyenből bőven. Nagyon hamar kiderül, 
hogy az első akadályt sikeresen vették a 
fejlesztők, ugyanis a Two Worlds 2 grafi- 


Itt aztán repkednek a 
belek, szó se róla! 


ne 


kája szép. Nem is kicsit. Elképesztően han- 
gulatos tájakon kóborolhatunk, egy hatal- 
mas világban, ahol pezsgő nagyvárosok, 
álmos falvak, csodás tengerpartok, bűzös 
mocsarak, sűrű dzsungelek várnak ránk. 
A bejárható terület hatalmas, rengeteg 
felfedezni való dologgal kecsegtet. Az első 
részből jól ismert teleportrendszer szeren- 
csére itt is jelen van, de visszatér a lovag- 
lás is, ami még mindig nem éppen hibát- 
lan, viszont közel sem annyira frusztráló 
módja lesz a közlekedésnek, mint azt a ru- 
tinos Two Worlds-játékos gondolná. Új- 
donság, hogy immár csónakba is pattan- 
hatunk, és úgy is közlekedhetünk a szige- 
tek között, vagy körül, ám ez inkább csak 


olyan hangulati elem, amolyan tipikusan 
Reality Pump-feature: jó ötlet, de majd a 
Two Worlds 3-ban kiderül, hogy milyen- 
nek kéne lennie igazán. 


DEJÁ VU 

Miután kigyönyörködtük magunkat, fog- 
lalkozzunk egy kicsit az érdemi dolgok- 
kal is, mint például fejlődés- és harcrend- 
szer, mágia, alkímia és egyéb nyalánksá- 
gok. Fejlődésügyileg sajna elég sanyarú 
a sorsunk, mert a karakterlapra kattint- 
va az első részből jól ismert tulajdonsá- 
gok, képességek köszönnek vissza, vál- 
toztatás nélkül. Ez annyira nem bosszan- 
tó, mert a rendszer ötletes és egyedi, de 


Semmit sem látok 
ettől a hülye kalaptól! 


Farkasfejű Tibi hátulról Bé 
cserkészik egy atomizálóval A z 
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zásának elemzése röviden. Hősünk ugyanis b. 


ármennyire izomtib 


ds 2 minijáték-próbálko- 
a zárt ládákat nem tudja 


szétrúgni, így muszáj neki megpiszkálni a zárakat (persze csak akkor, ha gerjed a lootra). Itt 
aztán jön egy nagyon furcintos minijáték, amihez nem kell más, csak reflex, és annyira egy- 
szerű, hogy inkább nem ragoznám. Azért néhány pöttyöt tegyetek a zárnyitás képességre, 
mert a durva zárakat képtelenség alapból kipiszkálni. Tudunk még zenélni is, de aki ezt a 
próbát is kiállja, az valóban hős, vagy csak én vagyok nagyon béna. 


a d 
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AZ ELSŐ RÉSZBŐL MÁRISMERT FŐHŐ- 
SÜNKET ANNYIT KÍNOZTÁK A BÖRTÖNBEN, 
HOGY ELFELEJTETT LOPAKODNI ÉS KÉT 


FEGYVERREL HARCOLNI 


azért némi innováció elfért volna ide is. 
Az viszont rettentő pimaszság, hogy egy 
szimpla húzással megint nulláról kezdünk 
mindent, mert bár a játék hőse ugyanaz, 
mint az első részben, de annyit kínozták 
a börtönben, hogy elfelejtett lopakod 
meg két fegyverrel harcolni. Oké, én is ját- 
szottam a Gothic 2-vel, de ez például ott 
is gagyi volt. Akinek esetleg új a rendszer, 
az olvassa el figyelmesen a különféle kép- 
zettségek leírását, mert szinte mindegyik 
adott fegyvert kíván, így hiába gyúrunk a 
bénító csapásra, ha közben kétkezes kard- 
dal rohangászunk, a spec meg csak buzo- 
gánnyal működik. A mágia esetében már 
kicsit jobb a helyzet, az újításoknak kö- 
szönhetően igazán elképesztő mennyiségű 
egyedi varázslatot alkothatunk magunk- 
nak, és bár eleinte a mágiára szakosodott 
hősök sokat fognak szaladni behúzott fa- 
rokkal, a játék végére olyan tápok lesznek, 
hogy egy-egy komolyabb boss is lefek- 
szik egy ügyesen összerakott varázslattól 
(mindig mondom mazurnak, hogy a má- 
gus verhetetlen, de hiába). Az alkímia na- 
gyon hasznos segítőnk lesz utunk során, 
főleg akkor, ha nem vagyunk restek min- 
den növényt leszedni, és minden állatot ki- 


belezni. Hihetetlenül sokféle alapanyag 
van, amelyek segítségével rettentő dur- 
va potikat kotyvaszthatunk, nem beszél- 
ve arról, hogy ezeket el is adhatjuk, ami 

jó pénzt hoz a konyhára (pénz pedig na- 
gyon kell, majd meglátjátok). Érdemes az 
alkímiával kísérletezni, mert a mana- és 
az életerő-katyvaszok nagyon drágák, és 
nem is mindig tudunk venni belőlük. 
Jöjjön a craftrendszer, mert manapság 

ár nincs RPG enélkül - az első részt is- 
erők itt most joggal szisszennek fel, 
mert hát igen rossz emlékek fűződnek 
hozzá. Szerencsére a Reality Pump vet- 

e a lapot, és az egész rendszert átalakí- 
totta, így nem lehetséges, hogy kis mázli- 
val és keresgéléssel a kezdésként kapott 
usángunkból secperc alatt a főellenfe- 

et is shotoló szuperbunkót faragunk. Min- 
den zsákmányolt cumót szétkaphatunk, és 
a darabokat felhasználhatjuk a már meg- 
évő felszerelésünk tuningolására. Hoz- 

zá kell tenni azért, hogy ezen a téren a fej- 
ődésrendszer nem ugyanaz, mint az el- 
ső részben, mert a szétkapáshoz és a 
uningoláshoz tartozik néhány új skill (de 
hát azért ezt nem forradalom). Szóval ha 
széthasítottunk egy rablót, akkor a kard- 


mulnak a szintünkhöz - á la Oblivion -, így ha netalán az út szélén kódorgó dög egy harapással végez 


oO 
Hl A Two Worlds elméletileg szabadon bejárható világot kínál. Elméletileg. A szörnyek ugyanis nem ido- 


velünk, jöjjünk inkább vissza később. 


ját lebonthatjuk acéllá, és mondjuk vassá 
(ezt nem tudom, hogy sikerülhet, ne néz- 
zetek így). A bőrpáncélból bőr lesz, a má- 
gus szoknyájából szövet. (Aki pedig nem 
alálja ki, mi lesz az íjból, az ne is töltse 

be a játékot.) Az így szerzett nyersanya- 
gokkal tunigolhatjuk fel a felszerelésün- 
ket, ám ahogy vadul a fegyver, egyre több 
nyersanyag is kell, szóval fontoljuk meg 
jól, hogy vajh érdemes-e az első kardunk- 
ba beleölni a sok vasat, mert ahogy a szin- 
ünk nő, úgy fejlődnek a megszerezhető 
árgyak szintjei is, és ahhoz, hogy az iga- 
zán tápos kristályokat beilleszthessük, bi- 
zony elég sok anyag kell. 


TESZ-VESZ VÁROS 

Miután körbenéztünk, és átfestettük a 
páncélunkat, kapjunk is lóra, hogy meg- 
nézzük a sztorit. Főhősünk ugyanaz, aki 
az első részben volt, a történet is az elő- 
ző rész közvetlen folytatása. Kiderül, 

ogy öt év börtön rossz hatással van a 
karakterfejlődésre (khm, ez akkor is gáz 
megoldás), valamint az is, hogy hugicánk 
szenvedései korántsem értek véget. Igen, 
a motiváció is ugyanaz, mint az előző 
észben volt, csak most más a főpiszok. 
(Szegény hugi azért körbenézhetne egy- 
szer már a világban.) 

A kissé cinikus hangvétel ellenére a tör- 
énet nem annyira gáz, mint azt elein- 

e hisszük, és bár kissé izzadtságsza- 

gú, azért van annyira jó, hogy folyama- 
osan hajtson minket előre. Ami viszont 
igazán jól sikerült, az a nyitott világ, és 
a benne található rengeteg mellékkül- 
detés. Ritkán látható ennyi kreativitás 
az amúgy töltelékként kezelt oldalszálak 
esetén, mint ebben a játékban. Csillagos 
ötös a fejlesztőknek, hiszen szinte min- 
den mellékküldi érdekes, sosem kell csak 
szimplán leölni 5 vaddisznót (na jó, néha 
de). A különféle céhek változatosabbnál 
változatosabb feladatokat rónak ránk, és 
szinte mindenhol létezik alternatív meg- 
oldási lehetőség is, nem egyszer pedig 
keményebb szörnyekkel kell megküzde- 
nünk, mint a fő sztoriszál követése során. 
A jól eltalált helyszínekkel karöltve ezek 
a feladatok adják a Two Worlds 2 sava- 
borsát, tessék szépen mindenkivel csa- 
csogni, maximálisan érdemes. 


Kicsit melegedik a 
a ——— hangulat 


FŐUR, FIZETEK 

A végére maradjon némi kesergés is, mert 
sajnos a Two Worlds 2 jó játék ugyan, ám- 
de nem hibátlan. A karakterek animáció- 
ja még mindig elég sok kívánnivalót hagy 
maga után, és hát a szinkronhangok terén 
sem remekel a játék. Ez különösen azért 
bosszantó, mert amúgy teljesen érdekes 
karaktereket utálhatunk meg zsigerből a 
rossz szinkron miatt. A játék balanszírozá- 
sa sem éppen tökéletes, eleinte pimasz mó- 
don sokszor pofoznak majd minket le az út- 
széli szörnyek, míg a játék végén nem lesz 
ellenfél, és tiszta Terminátor-feelingünk 
lesz. Akad még egy-két apróság, ám a Two 
Worlds 2 mindenképpen nagy előrelépés 
az elődhöz képest, így inkább nem szapu- 
lom tovább, RPG-fanok mindenképp pró- 
bálják ki, megérdemli. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/two-worlds-2 


GULIUS 
Csodaszép világban 
hősnek lenni nagyon 
feelinges, ám a játék ren- 
delkezik kisebb hibákkal. 


HARDVERIGÉNY: 
2 GHz CPU, 512 RAM, Win XP. 
Shader 2.0 VGA, 6 GB szabad hely 


4 szép grafika 
44 hangulatos világ 
4 mellékküldetések 
6 béna animációk 
8 kissé lapos sztori 
6 gagyi szinkron 
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ALIEN BREED 3: 


DESCENT 


KIADÓ Team 17 FEJLESZTŐ Team 17 RÖVIDEN Ha kicsit ötletesebb lett volna, akkor sokkal többet féltünk volna. 


Ja, az a kukacos/békás cég? 


TEAM 17 NEVÉRŐL sokaknak 
A: Superfrog, Body Blows 

Galactic és a Worms címek 
juthat eszükbe. Az angol kiadó és fej- 
lesztő nem kevés olyan szellemi tulajdon- 
nal rendelkezik, amiből akár jó dolgokat 
is kihozhatnának, lévén az amigás kor- 
szak óta tunkolják az ipart, sajnos azon- 
ban a Worms negyvenkettedik epizódján 
és portolásán kívül sok újat rég tettek le 
az asztalra. 
Ezúttal sincs ez másként, de legalább az 
Xbox Live Arcade tökéletes hely arra, 
ogy újraélesszék pár közkedvelt húzóci- 
üket, mint például az Alien Breedet. Az 
említett játék felülnézetes, akár kétsze- 
nélyes lövöldözős játékként indult el, és 
némi csalással szinte az is maradt. Ter- 
észetesen bekerült alá egy Unreal mo- 
or, mai színvonalúak lettek a pályagra- 
fikák és a hanghatások sem nyolcbites 
yöszörgések, hanem filmbeillő toccsa- 
ások, fröccsenések és japán, zárt aj- 
ók mögött is csak szemlesütve nézett 
extraszadomazo cicisnénis film minősé- 
gű sikolyokkal. 


KLÓNOZOTT ALIENEK 

Az Alien Breed nem lenne rossz próbál- 
kozás, sőt az előző két epizód (lévén a 
harmadik a Descent, ezzel záródik le a 
történet) sem volt játszhatatlanul gyász, 
meg is vásároltam hát mindhárom részt. 
Az a baj, hogy ezt nem sokan gondolták 
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így, ezért az egyjátékos kampányt (ami 
ém unalmas két perc után) helyettesí- 
tő, szuperjó coop módot nehéz gyakorol- 
i, mert egyszerűen még Live-on is ne- 
éz játékosokat találni. De legalább meg- 
van rá az opció, hogy osztott képernyőn 
ehessen nyomulni, ami nagy pozitívum. 
A PC-s verzió természetesen ugyanolyan 
jól néz ki (sőt, magasabb felbontásokba 
is kapcsolható), mint a boxos, az irányí- 
tás kicsit nehézkesebb és hajlamosabb a 
röccenésekre a port, de ez megszokott 
minden Unreal motoros játéknál. 
Hangulatilag mindenképpen képes vala- 
mi pluszt nyújtani, főleg esténként, de 
az ide-oda kolbászolós, szerezd meg ezt 
a kulcsot, hogy kinyíljon ez az ajtó, majd 
hopszi, jön egy átvezető animáció, ami- 
en vagy felrobban valami, vagy csak 
még éppen fel fog, amikor visszakapjuk 


az irányítást. 


BOLDOGSÁG, GYERE HAZA 
Azért lett ez a záró szakasz neve, mert 
mazur épp ezt énekli 15 méterre tőlem, de 
ez a legkevésbé sem kéne megzavarjon, Így 
inkább rátérek arra, hogyan is értékelném 


a játékot, azaz a három játékot egybe véve. 


Mivel epizódonként közel 10 dollár az 
ára, a háromért harmincat kell fizet- 

i, ami még az általános iskolások szint- 
jén sem olyan vészes, főleg azért a 10-12 
óra összetett játékmenetért, amit a há- 
om rész nyújt. Aki szereti az alieneke 
amikből sajnos kevés típus van), a nagy 
egyvereket (amikből lehetne többféle) 
és a nyomasztó folyosókat, semmiképp 
ja ki, mert örülni fog vala, ha ne- 


//Flatline 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/alien-breed-3-descent 


Tr 


E a 


FLATLINE 

A potenciál megvolt 
benne, de rúgja ki 
minden dizájnerét a 
Team 17... 


HARDVERIGÉNY: 

2.0 GHz Intel P4, IGB RAM, NVIDIA 6800-- 
vagy ATI Radeon X700-- VGA, DirectX 90c, 
Windows XP, 2 GB HDD 


8 coop mód 

0 Alien Breed-retróélmények 
8 nem elég változatos 

68 egysíkú hősök 


CIRKUSZ 


Ha most, a GameStar Év Végi 
Előfizetői Attrakció 2010 
keretében fizettek elő erre a remek 
magazinra, akkor a következőket 
kapjátok: 


1 db általad választott dobozos, 1 db általad választott dobozos, 
PC-s játék az Electronic Artstól: PC-s játék a CNG.hu Kft-től: 
- CRYSIS 2 - FALLOUT 3 
- DEAD SPACE 2 - FALLOUT: NEW VEGAS 
- DRAGON AGE II - GRAND THEFT AUTO IV 
- NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT - MAJESTY 2 


0) 
0" for Windows 


98 
mene ZA 


23 940Ft helyet 


9 020 F 


e 


03377 MUCHO IMPORTANT! 


Az akcióban részt vehetnek már érvényes előfizetéssel rendelkező olvasóink is, illetve új előfi- 
zetők is. A választott játékok nevét a www.gyamestar.hu/elofizetes oldalon, az előfizetői díj 
befizetésével egy időben add meg, legkésőbb 2010. december 30-ig. A választott két játékot 
egy csomagban, a játék hivatalos magyarországi megjelenése után postázzuk ki." Kérjük, hogy 
számlázási és kézbesítési címeden kívül telefonszámod és e-mail címed is add meg a megrende- 
lésnél, valamint tüntesd fel, hogy postai úton vagy kiadónkban, személyesen kívánod átvenni az 
ajándékokat. A szoftverek korlátozott számban állnak a kiadó rendelkezésére, ezért az előfizetői 
akció a készlet erejéig vagy legkésőbb 2010. december 30-ig érvényes! Az előfizetés időtarta- 
ma alatt az előfizetés nem mondható fel. 

Az akcióval kapcsolatban fordulj bizalommal Ügyfélszolgálatunkhoz, munkaidőben 

az (1) 577-4301 telefonszámon, vagy az ugyfelszolgalat(oidg.hu e-mail címen. 


Az Év Végi Előfizetői Akció más akcióval nem vonható össze. 
$xAz összeg a 12 darab GameStar utcai ára. 


Minden jog fentartva! 


TESZTE 


TES REZTE ÁM AZ EA ÉS A DICE 
E hogy nem sikerült túl 
acélosra az új Medal of Honor 
multiplayer része. Kevesebb a térkép és 


a játékmód, mint a rivál 
szó házon belüli vagy kü 
Ezen igyekszik javítani a 


isokban, legyen 


Iső konkurensről. 
néhány nap 


eltéréssel megjelent két DLC, a Clean 
Sweep és a Hot Zone. Előbbi ingye- 
nes, már csak ezért is kihagyhatatlan. 
indkét csomag egy-egy új játékmódot, 
két-két vadiúj - az afgán környezet miatt 
em túl változatos -, valamint két-két 
átdolgozott térképet tartalmaz. A Clean 
Sweep feszült, csapatmunkát igénylő 
játékmódjában nincs respawn, míg véget 
em ér a menet, a camperek helyét pedig 
egy idő után kijelzi a térkép. Pazar! 
A Hot Zone a jó öreg King of the Hill 


E HÓNAP LEGJOBB 
XBOXOS JÁTÉKAI 


t Weea-564ő£ 
Persze, menjetek előre, én innen fedezek! 


ódot idézi. Mindkét csapatnak adott 
erületet kell elfoglalnia, illetve a lehető 
egtovább megtartania. Önmagában 
ez is szórakoztató, de fizetős mivoltá- 
nak köszönhetően ár/érték arányban 
egyértelműen elmarad testvérétől. Ettől 
függetlenül mindenkinek bátran ajánlha- 
om, aki egy kicsit is érdeklődik a MoH 
öbbszereplős játékmódjai iránt. 


Ár: Ingyenes/800 
Micrggott hont 


HALO: REACH - NOBLE MAP PACK 


ÉT ÉS FÉL HÓNAPPAL AZ 
GR Bungie-féle Halo 
megjelenését követően 
látott napvilágot az első tér- 
képcsomag, amely hét multiplayer 
achievementet, illetve három meste- 
rien összerakott térképet tartalmaz. 
Közülük egy fókuszál az intimebb, 
test-test elleni harcra, míg a fennma- 
radó kettőben már földi és covenant 
járművekkel is megkeseríthetjük 
ellenfeleink életét. 
Tapasztalataim szerint a játéko- 
sok alig néhány nap alatt belakták 
az Anchor 9 kissé klausztrofób 
űrállomását, az embereket irdatlan 
távolságokra katapultáló ágyúkkal 
és rögzített lövegekkel teleszórt 
Tempest ősi tornyait, valamint a 
hó és jég világába zárt gigantikus 
Breakpoint titkos laboratóriumait, te- 
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hát ha csak most ismerkedtek velü 
készüljetek fel rá, hogy számtala 
alkalommal értek majd megalá- 
zó véget, míg megtanuljátok, mi, 
merre, hány méter. Méretei miatt az 
Anchor 9 Team Slayerhez ideális, a 
Tempest inkább Capture the Flaghez, 
a Breakpoint pedig egyenesen a Big 
Team Battle játékmódra született. 
Egyetlen Halo-fan gyűjteményéből 
sem hiányozhat. 


K, 


Ár: 800 Microsoft pont 


Joe Kalandjai kifejezetten pikánsak... 


idő, igényesen megrendezett 

átvezető videók, kéttucat 
küldetés elképesztő sűrűséggel pu- 
fogtatott F-betűs szitokszó: ha néhány 
szóban össze kellene foglalnom a Mafia 


Fi AT-NYOLC ÓRA TISZTA JÁTÉK- 


2 


násodik (PS3-on 


narmadik) DLC- 


jének lényegét, akkor pont így tenném. 
Míg Vito Scaletta rács mögött rohad, 
addig Joe Barbaro magára haragítja a 
Clemente család fejét, ezért egy időre el 
kell hagynia a várost. Visszatérése után 
a Falcone család szárnyai alatt lelhet 
menedékre, ám előbb egy rakás feladatot 
kell elvégeznie nekik, amelyek során be- 
fagyott folyón keveredik autós üldözésbe, 
meglovasít egy vasúti szerelvényt tele 
fegyverekkel, rendőrkommandósokkal 
keveredik összetűzésbe egy bevásárló- 


központ kirablását követően, valamint 
könnyűvérű lányokon legelteti szemét 
Empire Bay legelőkelőbb bordélyában, 
mielőtt kitörne a zűrzavar, amelynek 
közepén valahogy mindig ott van Joe 
Barbaro. Sokaknak már ez elég lenne a 
tuti vételhez, de a fejlesztők még meg- 
fejelték az egész csomagot egy újabb 
csokorra való Playboy nyuszival. 


800 Microsoft pont 


Ár: 


Nem, kicsit balra fent a sarokban... ott maradt egy pókháló 


7) Mit ropogtatnál, répát vagy agyvelőt inkább? 


FEJLESZTŐ: Rockstar Games KIADÓ: Take-Two 


RED DEAD REDEMPTION: UNDEAD NIGHTMARE 


Zombiapokalipszis... már a vadnyugaton is?! 


EMÉLEM, HOGY A RED DEAD 
2 KE senkinek sem kell 

különösebben bemutatni, hiszen 
az év egyik legjobb játékáról van szó. 
A Grand Theft Auto készítői korábban, 
még a PS2-Xbox érában már megpróbál- 
koztak egy vadnyugati akciójátékkal (Red 
Dead Revolver), amely ugyan fel tudott 

utatni néhány remek ötletet, mégsei 

ett átütő siker. A folytatás azonban tarolt, 
a kritikusok és a kritikus tömeg szemében 
egyaránt. (Ugye senki sem felejtette el, 
ogy hamarosan érkezik a PC-s verzió?) 
Az Undead Nightmare eredetileg (bár ezt 
ki tudja...) csupán egy DLC lett volna a Red 
Dead Redemptionhöz, ami az Xbox LIVE 
(és PSN) rendszeren keresztül már novem- 
ber óta megvásárolható, de a Rockstar 
gondolt egyet, és még nem a szokásos 
Gold" vagy , Game of the Year" kiadást 
dobta ki a játékból (bizonyára az is lesz, 
előbb-utóbb), hanem az eddigi DLC-ket 
összegyúrva egy ,önmagában is játszható" 
kiegészítőt adott, stílszerű zimbes-zombis 


Hiteles (vjérzelemábrázolás 


borítóval. Hogy nagyjából sejtsük, mire 
számítsunk. 


HÁT MI FOLYIK ITT, 
GYONGYOSON?! 

Mindenképp érdemes először végigjátszani 
az eredeti játékot, már csak azért is, mert az 
úgy kerek, ahogy van - másrészt a játékban 
akad néhány olyan szituáció, ami csak a Red 
Dead Redemption ismeretében érthető. Per- 
sze azért sem érdemes ezzel kezdeni, mert 
az Undead Nightmare sokkal nehezebb és 
frusztrálóbb, nem erőlteti magát azon, hogy 
belerázódjunk a dolgokba. Nehezebb, mert 

a Rkesident Evil-vonal hagyományaihoz mél- 
tón nagyon gyorsan felértékelődik a lőszer: 
még vásárolni sem tudunk, illetve a hullákat 
átkutatva is csak ritkán találunk. Frusztrá- 
lóbb pedig azért, mert itt bizony nincs meg- 
állás: a zombik csak jönnek és jönnek, leg- 
többször érdemes inkább menekülőre fogni, 
mert úgysem fogynak el - mi viszont percek 
alatt elfüstölhetjük tartalékainkat, ha felesle- 
gesen vesszük fel a harcot velük. 


Ha elkaplak, meg"""""...izé...megeszlek! 


elél ÖK" 


TESZTE 


VAN MINDEN, MINT BECSBE" 
A DLC mostanság gyakran szitokszóként 
működik (már-már régi 3DO-s hagyomá- 
nyokat elevenítve fel, de inkább hagyjuk), hi- 
szen legtöbbször csupán alig néhány órá- 
ra elegendő új játékot kapunk. Az Undead 
Nightmare esetében szó sincs erről, hiszen 
az alapjáték megjelenése óta kikerült ösz- 
szes fizetős DLC, a multis és kooperatív bő- 
vítések egyaránt bele vannak gyúrva a cso- 
magba - ami nyilván azoknak éri meg leg- 
inkább, akik korábban egyiket sem töltötték 
le. Az Undead Nightmare egyjátékos kaland 
(bár van saját multis módja is, a kooperatív 
, Undead Overrun", így nyugodtan be lehe- 
tett rántani néhány váratlan újdonságot is. 
Amellett, hogy számos új fegyverre teszünk 
szert (az égő fáklya például több szem- 
pontból is felbecsülhetetlen, de a zombi- 
testrészeket lövő Blunderbuss sem akármi), 
az alapjáték több helyszínét is alaposan át- 
szabták, illetve az ott megszokott minőségű 
sztorialapú küldetéseket, párbeszédeket, át- 
vezetőket kapjuk — az új achievementeket/ 
trófeákat és új zenéket nem is számít- 
va. John Marston már eddig is a szarkaz- 
mus szobra lehetett volna, a mostani körí- 
tésnek köszönhetően azonban a Red Dead 
Redemption humora minden eddiginél 
feketébb és bizarrabb, ami remek han- 
gulatot teremt. És még nem beszéltünk 
az új ,challenge"-ekről, az új levadász- 
ható zombiállatokról (?!) és persze négy 
új paripáról sem (az apokalipszis négy lo- 
váról, ugye, csak épp lovasaik nélkül), ame- 
lyek elképesztő sebességgel száguldoznak, 
ráadásul fáradhatatlanul. Összefoglalva, hi- 


RED DEAD REDEMPTION: 
UNDEAD NIGHTMARE 


//mazur 


ába ,csak" kiegészítőről van szó - még ak- 
kor is, ha ez több DLC-t ölel fel -, ez több, 
mint amennyit sok játék összesen fel tud 
mutatni. A belefektetett munka mennyisé- 
gén és minőségén látszik csak igazán, hogy 
a Rockstar mostanra valóban élő legenda 
ett, amelyet minden idők legnagyszerűbb 
stúdiói között kell számon tartani. 


vé 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/red-read-redemption- 
undead-nightmare 


MAZUR 

Most őszintén: egy 
lángoló csontvázlóról 
lövöldözni a zombikat - 
lehet ennél királyabb? 


8 western-zombi-horror 
€ mindez felsőfokon 
8 az összes DLC egyben 
8 egyszer csak véget ér 
C időnként túl nehéz 


WWW.GAMESTAR.HU / 77 


TESZTE 


E HÓNAP LEGJOBB 
XBOXOS JÁTÉKAI 


Nagylevegőőőő! 


FEJLESZTŐ: Good Science Studio KIADÓ: Microsoft 


KINECT ADVENTURES 


Kalandpark, nem csak gyerekeknek 


felnőtt emberek a nappaliban 

ugrálva és rúgkapálva próbál- 
nak nem létező labdákat visszaütni, 
vagy virtuális érméket hevesen 
kalimpálva begyűjteni. Az Adventures 
em nyújt hardcore játékélményt, ez 
kétségtelen, ám ha valaki a helyén kezeli 
a Kinectet mint kiegészítőt, aligha csa- 
ódhat benne. Főleg akkor, ha megvan- 
ak az élményhez a szükséges partnerek 
is. A menüben kiválasztható, hogy 
egy-egy konkrét játéktípust akarunk-e 
nyomni, vagy egy hosszabb, több fajta 
játékból álló küldetésláncot kívánunk-e 
végigtolni. Előbbi inkább a partikra való, 
utóbbi pedig arra az esetre, ha egyedül 
vagy egy haverral akarja az ember elütni 
az időt. Kalandból nincs túl sokféle, 


Ld kg 
Ess LÁTVÁNY, AHOGY 


$ 
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//Duncan 


többségüket alighanem ismerjük már az 
előzetes videókból: a vadvízi lesiklás, a 
labdarugdosás és a síneken száguldozás 
a legszórakoztatóbb, a többi inkább töl- 
teléknek tűnt, vagy még inkább technikai 
bemutatónak. Az olyan pályák, mint a 
buborékvadászat egy űrhajó belsejében, 
vagy a repedések betömése egy szivárgó 
akváriumban inkább a gyerekek számára 
jó szórakozás, de egy egészséges fel- 
nőttnek semmiféle kihívást nem jelent. 
Minden pálya szinte egyformán könnyű, 
így a családnak valószínűleg csak egy 
észe fogja hosszabb távon is szórakoz- 
atónak találni azokat. Az Adventures 
ettől függetlenül egy jópofa élmény. 

A tesztközönséget (mert ilyen is volt) 
megosztotta ugyan, de a célcsoportnak 
maradéktalanul bejött. 


És jobbra... és balra... és ég a zsír! 


Yeahhh, biatch! 


FEJLESZTŐ: Harmonix KIADÓ: MTV Games 


A 


gs Chest PumPp ] 


DANCE CENTRAL 


Táncra fel, győzni kell! 


DANCE CENTRAL AZ EGYIK 
Messer értékelt 

Kinect-játék, és nem érdemte- 
lenül. Nemcsak elsődleges funkciójának 
tesz kiválóan eleget, hogy tudniillik töké- 
etes táncszimulátor, de már a menüben 
is pompásan demonstrálja a Kinectben 
rejlő technológiai lehetőségeket. Olyan 
könnyen, egyszerűen és magabiztosan 
navigálhatunk a menüpontok között, hogy 
néhány másodperc után már úgy érezzük, 
mintha mindig is finom kézmozdulatokkal 
irányítottuk volna a tévénket. Miután 
egfelelően kalibráltuk az érzékelőt, a 
szoftver minden végtagunkat, a testünket 
és a fejünket is figyeli a végrehajtott 
mozdulatok értékeléséhez, késés nélkül, 
tökéletesen ritmusban. A táncmozdulatok 
csak a legkönnyebb daloknál végezhetők 
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el gyakorlás nélkül, a többit mindenkép- 
pen muszáj megtanulnunk a Break it 
Down! opcióban. Ez nagyjából olyan, 
intha egy tanár mutogatná meg nekünk 
a táncot lépésről lépésre, szükség esetén 
lelassítva és megismételve a mozdulat- 
sort. Minden dalhoz külön koreográfiát 
kell megtanulnunk, és bár egyes lépések 
ismerősek lehetnek egy korábbi számból, 
egy jó előadás már egy közepesen erős 
szsikánál is komoly munkát igényel. 
Akár a barátainkkal (vagy ellenségeinkkel) 
is táncolhatunk egymás ellen, ilyenkor a 
Guitar Hero sorozatból ismert metódus- 
nak megfelelően a két versenyző egyszer- 
re tartózkodik a tévé előtt. Nincs mese, a 
Dance Central egy tökéletes partijáték, 
nagyszerű dizájnnal, jó zenékkel, könnyű 
kezelhetőséggel. 


ba.) 


FEJLESZTŐ: Rare KIADÓ: Microsoft 


KINECT SPORTS 


Labda a kapuban, cipő a tévében 


ZÉRT JÓ, HOGY VAN EZ A 
Ass Kinectre, mert így 

igencsak egyszerűvé válik a 
technológiák összehasonlítása a Wii- 
vel, amelynek erejét a debütálásakor 
leginkább a Wii Sports volt hivatott 
demonstrálni. Így aztán kerek-perec ki- 
mondhatom, hogy nekem a Kinect Sports 
jobban tetszik annál, mint amennyire 
tetszett a konkurens sportjátéka anno, de 
még annál is nagyobb élmény számomra, 
mint amit a nemrég megjelent, maga- 
sabb érzékenységű szenzorral szerelt Wii 
kontroller tud összehozni a Wii Sports 
Resortban. Az ok magától értetődő. 
A Wii-nél egy távirányító van a kezedben, 
ami csak bizonyos játékoknál modellezi 
ügyesen a valós mozdulatokat (logiku- 
san a tenisznél vagy a pingpongnál), de 


n 1] Hová lett alólam a műbika? 


a legtöbb sportban nincs a kezünkben 
egy bot. A Kinect ezzel szemben a teljes 
testünk mozdulatait figyeli, így igazán 
szórakoztató lehet a foci, a gátfutás vagy 
akár a távolugrás virtuális átélése is. Van 
még ezeken kívül bowling, strandröplapda 
(galériázott szobában a fejre nagyon 
vigyázni!), valamint az ilyen játékok 
gyenge pontja, az ökölvívás. Az atlétika 
területéről a rövidtávfutás, a gátfutás, a 
gerelyhajítás, diszkoszvetés és a távolug- 
rás szerepel, amelyekről tudni érdemes, 
hogy csak a tevékenységünk intenzitását 
figyelik (tehát a karakterünk nem pont 
azokkal a mozdulatokkal fut, mint mi a 
tévé előtt, viszont ugyanolyan gyorsan). 
Az egyik legjobb partijáték, feltéve, ha 
nem bóklásznak random emberek a szen- 
zor előtt, sörösüveggel a kezükben. 
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TESZTEK 0. 


4 


Mi mindent nem vagyok képes 
megtenni egy szelet húsért.... 


FEJLESZTŐ: Frontier Developments KIADÓ: Microsoft 


KINECTIMALS 


Szőrből lettünk, szőrré leszünk 


MIKOR AZ E3-ON NAGY 
Move bemutatták a 

Natalról átnevezett Kinectet 
néhány fejlesztés alatt álló játékkal 
egyetemben, a Kinectimals volt mind 
közül a legbizarrabb képződmény. 
Jól emlékszünk rá: egy kislány virtuális 
állatkáját simogatta a hatalmas kivetítőn. 
A szőrös jószág dorombolással hálálta 
meg a simogatást, majd bújócskázott 
és tréfás trükköket mutatott be a lelkes 
lurkónak. A Kinectimals természetesen a 
legifjabb játékosoknak szól, és kétségtele- 
nül egy újszerű és számukra kimondottan 
szórakoztató élményt nyújt. A játékban 
egy képzeletbeli szigeten barangolva kell 
megtalálni a négylábú barátainkat, hogy 
mindenféle játékokat játszhassunk velük. 
Nevet adhatunk nekik (amire hallgatnak 
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is), taníthatunk nekik trükkös mozdulato- 
kat, illetve mindenféle játékszerek segítsé- 
gével léphetünk velük interakcióba. A szi- 
get újabb és újabb területei a különböző 
feladatokban elért pontok megszerzésével 
nyílnak meg, ahol focizhatunk, távirá- 
nyítós autókkal versenyezhetünk, vagy 
éppen gumicsirkéket dobálhatunk szét fa 
építőkockákat széjjelrepítve. Egy gamer 
szemszögéből a Kinectimals legnagyobb 
értéke, hogy megmutat néhányat azon 
újszerű megoldások közül, amelyeket a 
fejlesztők az ennél komolyabb játékokban 
is bátran integrálhatnak majd. Az ebben a 
gyermekjátékban bemutatott lehetőségek 
itt csak érdekes időtöltésnek bizonyulnak, 
egy Fable-típusú játékban, vagy akár egy 
belső nézetes RPG-ben azonban igazi 
innovációkat jelenthetnek. 
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FEJLESZTŐ: Junction Point KIADÓ: Disney RÖVIDEN: Ügyességi játék a Mario szellemében, a hollywoodi álomgyár bájával fűszerezve. 


EPIC MICKEY 


A vén csőszerelő már nem menő, itt van helyette a Super Mickey Galaxy! 


EM KÖNNYŰ A WII-TESZ- 
IX TELŐ élete, főleg akkor nem, 

ha gyermeki lelkében Walter 
Disney figurái, történetei, kalandjai 
fontos helyen vannak. Emellett to- 
vább nehezíti a helyzetet, ha egy olyan 
szoftverről van szó, amelyet a legendás 
Warren Spector készített. Önmagában 
már ez a két tény is elég lenne ahhoz 
hogy igazi sikerjátékkal legyen dolgunk. 


MICKEY, A MINDEN LÉBEN 
KANÁL EGÉR 

Ahogy az lenni szokott, a legnagyobb 
Disney-hős voltaképp csak egy, az or- 
át mindenbe beleütő kisegér, alias Miki 
egér, aki rögtön a történet legelején ösz- 
szekutyulja (avagy egérkedi) a dolgokat: 
a rajzfilmvilágra ráengedi a tintából és 
ígítóból álló bigyókat, amelyek végig fő 
ellenfeleink lesznek különböző reinkar- 
nációikban. Ettől kezdve nincs is megál- 
ás! Szegény Mickey-nek mindent meg 
kell tennie annak érdekében, hogy hely- 
eállítsa a károkat, így persze egyre mé- 
yebbre merül a kalandok tengerébe... 
Ezzel kapcsolatosan megfigyeltem egy 
nagyon furcsa dolgot: amikor véletlenül 
csökkenőben az életünk (ha bénák vol- 
unk és mondjuk beleestünk a hígítóba), 
véletlenül mindig van a közelben egy-két 
áda/hordó életerőpontokkal. 

A játék neve végül is lehetne Super Dis- 
ney Galaxy is; habár nem Mario a fő- 
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szereplő, de valamilyen szinten azért 

a szoftver emlékeztet a Wii csúcsjáté- 
kára, főleg irányításilag. Ez utóbbit tá- 
masztja alá az a sok kis extra játék is, 
amikor legendás Mickey-filmeket kel 
,Újrajátszani". Ezek általában fekete-fe- 
hér, 2D-s, sima oldalra scrollozós plat- 
formjátékok; a filmek tekercseit játék 
közben szerezhetjük meg. 
Szóval Mickey mindent egyedül csinál, 
egyedül ront el dolgokat és egyedül ja- 
vítja meg őket. Ehhez egy varázsecset áll 
a rendelkezésére, amelyből ha hígítót lö- 
vünk ki, akkor eltűnnek a festett világ 
dolgai (például egy sziklaomlás), ha fes- 
téket, akkor pedig megjelennek (példá- 
ul platformok, ha tovább akarunk halad- 
ni). Ez igen érdekes alaphangulatot ad a 
játéknak, lévén egyrészt menedzselnünk 
kell a festék/hígító mennyiségét (általá- 
ban lesz utánpótlás, nem kell félni), más- 
részt logikai kihívást is jelent, hogyan is 
oldjunk meg egy adott fejtörőt. Persze a 
Super Mario Galaxy-ból megszokott pör- 
géses ütés is működik: az ellenfeleink- 

re ráugorva ártunk nekik, mint a Mario- 
sorozatban, szóval aki valaha is kipró- 
bálta a Super Mario Galaxy-t, annak a 
Mickey sem fog gondot okozni. 


ELKÉPESZTŐ DISNEY- 
FORRÁSOK 

Bár a játék pályáinak felépítése a Super 
Mario Galaxy-k hihetetlen precíz pálya- 


szerkesztését nem közelíti meg (engem 
inkább a klasszikus Medievilre emlékez- 
tettek a pályák), ennek ellenére a kül- 
detések kellően nehezek, kellően lekötik 
az embert és szerencsénkre akkor is to- 
vábbhaladhatunk, ha egyes küldetések 
részeit nem teljesítettük. Ugyanis a já- 
ték tervezői nagyon helyesen úgy gon- 
dolták, hogy maga a sztori a lényeg. El- 
lenfelünk egyébként az egyik ős-Dis- 
ney figura, Oswald, a szerencsés nyúl 
lesz, aki minden huncutságot megra- 
gad arra, hogy megakadályozzon min- 
ket a feladatunk végrehajtásában. On- 
nan lehet őt megismerni, hogy feltű- 
nően olyan, mint mi, csak hosszú füllel, 
ugyanis copyright-okokból Walt Disney 
anno Oswaldból alkotta meg Mickey-t, 
szóval Oswald amolyan , gonosz altere- 
gó" a játékban. Mind a helyszínek, mint 
a grafikák, mind a fekete-fehér részek 
elképesztően hitelesek, arról nem is be- 
szélve, hogy a játék hangjai a Disney 
eredeti hangadatbázisából származnak 
mind egy szálig. 


ÖSSZEFOGLALVA 

Elfogadom, hogy nem mindenkit kap 

el a Disney-életérzés (most ne a mo- 
dern sorozatokra, hanem a "20-as, 30- 
as évek bájára gondoljunk), amely el- 
képesztő mennyiségben van jelen a 
játékban - azonban a Super Mario 
Galaxy-ra hajazó megoldásaival és igé- 
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nyes meséjével, környezetével és hang- 
jaival igencsak jól sikerült hős lett 
Wii-n is Mickey. Warren Spectorék jót 
gurítottak. 


ú AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/epic-mickey 


GYU 

Kicsiknek és nosz- 
talgiázó nagyoknak 
egyránt jó Wii-móka 
lesz 


O Disney-feeling 

8 Super Mario Galaxy-szintű 
irányíthatóság 

6 változatos kalandok 
kisebb problémák a kamerával 
a pályaszerkesztéssel még 
törődhettek volna egy-két hetet 


Miki egér akcióban 


EGYSZERŰSÍTSE I 
ELŐFIZETÉSET: 


FIZESSEN ELŐ MOST 
HAVONTA 795 Ft-ÉRT A 


GALAKTTK 


ONSTRUKCIÓ ELŐNYEI: 


€ 


AZ ÚJ, HAVIDÍJAS Ki 


éves előfizetési díj, 
árát kell kifizetnie havonta, 
ájáról automatikusan, sorbaa 


i ését, 
a magazin előfizetés HENT 
azint, nem fordulhat elő, 


1. Nincs 


2.Csak az aktuális lap 
záml 


(lás nélkül 


KIADÓ FDG Entertainment 


3. Ön elektronikusan, folyós 
FEJLESZTŐ FDG Entertainment 


rendezheti Galaktik 
a Galaktika mag 3 
etése meghosszabbítasáró ; 

asztja, kap egy 2990Fté 


4. Folyamatosan kapja 

hogy elfeledkezik előfizi k i 

aki a havidíjas konstrukciót va ű 

Winston Churchill: Savrola kötetet, sz VENA KYSzte 

atőnk 1990 Ft értékű Azidő urai DVD- igegésö 
élet k között 3-3db Eredet, Szárnyas fejvadász f 
nm 3 Í 
Aktónők háborúja - A teljes első évad DVD-t is 


ki 
álatunk segítségét 
álaktika.hu 
-as kaputelefon). 


rtékű ajándék 


MIKOR A JÁTÉKOS ELŐSZÖR 

rátekint a Beyond Ynth-re, 

azt gondolhatná, hogy ez egy 
aranyos kis játék, amely a fiatalabb 
korosztályt célozza meg. Miután meg- 
vásárolja és elkezd játszani vele, rájön, 
hogy ez nemhogy nem gyerekeknek való, 
de átlag feletti logikai készséget igényel. 
A Beyond Ynth-ben Kriblt irányítjuk, a 
kis ízeltlábút, akinek az a feladata, hogy 
pusztán dobozok forgatásával megmentse 
Kribloniát az Apokalipszis Négy Sötét 
Pókjától, és visszaszerezze az ellopott 
gyémántokat. A játékban 80 pálya talál- 
ható, összesen négy kategóriára bontva: 
erdős, sivatagos, fagyos és lávás. Látszik, 
hogy a készítők nagyon komoly munkát 
végeztek, ugyanis a történetet is narrátor 
meséli, valamint a menüzene és az egyéb 
hangok sem sablonosak, nem is beszélve a 
Retina Displayre optimalizált grafikáról és 
a már-már tökéletes fizikáról. Az irányítás 
nem túl bonyolult, négy gombbal gyakor- 
latilag mindenre képesek vagyunk, amire 
a játék során szükségünk lesz. A menüben 
találhatunk egy részletes statisztikát mó- 
kás adatokkal, például, hogy hányszor, és 
hogyan haltunk meg, miket pusztítottunk 
el, hányszor fordítottunk meg dobozokat. 
Az Openfeint és Game Center támoga- 
tásnak köszönhetően hozzáférhetünk a 
ranglistákhoz, és 40 achievementért is 
küzdhetünk, ha esetleg túl könnyűnek 
találtuk volna a játékot. (€3 


5. MINDEN előfizetőnk, 


KEP: 
6. Az első 50 ilyen el 
—§ Kisorsolunk még előfizet 
ígás és Star Wars: 
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Számoljon 
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6 ben fizet elő a Gala sg 
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úr ne rségkán Sir Winston Churchill Savrola című köte 
magazinra, 


i int Eredet, 
Iső 50 előfizetőnk Az idő ural DVD-t kap, reevárő 
vs éz ébet fejvadász - A végső vágas és seéeertet 
A klónök háborúja — A teljes első évad DVD- 


PACA 

A Beyond Ynthnéhol rettenetesen 

frusztráló tud lenni, de a kihívások 

kedvelőinek rengeteg órányi játékidőt 
. 207 tartogat 

tunk speciális konstrukciójú 


ye fel velünk a kapcsolatot a 
lamelyikén! 


8 remek zene és grafika 

Ö ötletes pályák... 

0 ... amelyek néha már 
túl idegesítőek 


letes Galaktika változa 
éhez kérjük, veg 
lt elérhetőségeink va 


s DVD mellék ; 
havidíjas előfizetés 
felsoro 


A GALAKTIKA a GameStar médiapart 


BEYOND YNTH 


IDHONE BEMUTATÓ 


N.0O.V.A. 


KIADÓ Gameloft 
FEJLESZTŐ Gameloft 


GAIMELOFT MINDIG IS AZOK 

számára készítette játékait, 

akik kedvelik a kihívásokat, és 
esetleg több szabadidejük van játszani 
az átlagnál. A N.O.V.A. is egy ilyen játék, 
méghozzá egy Halo-univerzumhoz hasonló 
világgal, amely könnyedén magával ragad 
mindenkit, aki kedveli az FPS-műfajt. 
A jövőben játszódó játékban idegen lények 
támadását kell a lehető leghatékonyabban 
megfékeznünk. Főhősünknek jelentős meny- 
nyiségű tűzerő áll rendelkezésére, kezdve a 
végtelen tölténnyel rendelkező pisztolytól a 
sörétesen át egészen a mesterlövész pus- 
kákig és gránátokig. A pályák tele vannak 
lőszerrel, amelyek közül néhányat csak úgy 
vehetünk fel, ha egy minijáték keretében 
kinyitjuk az azt tartalmazó ládát. A rajtunk 
lévő páncéllal egy pillanatra megállíthatjuk 
az ellenfeleket egy jól irányzott energia- 
lökettel, ennek azonban a folyamatosan 
visszatöltődő életünk látja kárát. Az 
irányítás az eddigi talán legprecízebb, amit 
iPhone-ra készült FPS-nél láthattunk, az 
iPhone 4- és iPod Touch 4G-tulajdono- 
sok pedig a giroszkóp segítségével egy 
utánozhatatlan élménynek lesznek részesei, 
hiszen ha el akarunk fordulni, nem elég a 
készüléket megdönteni, valóban mozgatni 
kell azt. Ha esetleg mind a 13 pályán végig- 
verekedtük magunkat, becsatlakozhatunk 
egy négyszemélyes többjátékos csatába 
is öt, az egyjátékos módból megismert 
harctéren. (3 


PACA 
Igazi hardcore FPS Halón edződötteknek 


8 hangulat 

8 játékmenet 

Ő irányítás 

68 kevés multipálya 
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KIADÓ Sony FEJLESZTŐ Polyphony Digital RÖVIDEN A PlayStation legnagyobb nevű autós sorozata 


Jó munkához idő kell! 


IT LEHET VÁRNI ATTÓL A 
fvi JÁTÉKTÓL, AMIT MÁR A 

PLAYSTATION 3 ÉRKEZÉ- 
SEKOR BEHARANGOZTAK és hosz- 
szú évek után most készült el? Me- 
lyik játéknak adtak ki ,kedvcsináló- 
ként" előzetest, ami egy teljes értékű 
játék? Már-már kezdett balladai homály- 
ba veszni, hogy volt valaha egy olyan 
autószimulátor, amely a létező legrea- 
lisztikusabbnak készült és ami ugyanak- 
kor mégis élvezhető, egyedi hangulatú. 
Amit fejlesztenek, fejlesztenek, tesztel- 
nek, javítanak, tesztelnek, javítanak, tesz- 
telnek, kukába dobnak. Elölről kezdik, fej- 
lesztik... én személy szerint már kicsit le- 
tettem róla, hogy valaha elkészül, aztán 
múlt héten a kezembe nyomták. Nos, mit 
kaptam? 


MENÜRENDSZER 

A játék első elindításakor szépen, japá- 
nos precizitással, mint egy jól sikerült 
Windowsban, végigvezetnek az összes 
ilyenkor szokásos kötelező lépésen: ka- 
rakter, adatok, saját honlap. Saját hon- 
lap?! (Mindenféle online regisztrációval 
kapcsolatban rossz előérzetem van. Be- 
lépési nevet meg jelszót kell generálnom, 
mindenféle logikai ördöglakat talányá- 
val: 8 betű, semmi szimbólum vagy ép- 
pen kisbetű, nagybetű, szám. Nehéz le- 
gyen kitalálni, de jegyezzem meg... ha 
csak nem valami életbevágó dologról van 
szó, ilyenkor kilép, töröl.) Természetesen 
itt semmi ilyesmiről nincs szó, a , Honla- 
pom" jelenti a menürendszer központ- 
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ját, minden egyes funkció innen és szin- 
te csak innen érhető el. Arra emlékeztet, 
amikor GTA közben olyan esetlenül mo- 
20g a karakter az utcán, például a tele- 
fonfülke mellé megy, vagy nem tud vala- 
hol felmászni, ahol az életben elég lenne 
ugrani egyet. Visszatérve tesztünk ala- 
nyához, ha például egy adott verseny ki- 
írásánál azt látom, hogy nincs olyan au- 
tóm, ami megfelel a kritériumoknak, ak- 
kor ugye kell egyet vennem, de nem 
tudok közvetlenül bemenni a kereskedő- 
höz. Ilyenkor ki kell lépni a versenyből, a 
szériából, az osztályból, majd megérke- 
zünk a Honlapunkra és innen tudunk be- 
lépni az új vagy használt verdákhoz. Per- 
sze annyi funkciót kellett átláthatóan el- 
helyezni és kezelhetővé tenni, hogy ez 
csak minimálisan kényelmetlen. Az egész 
menürendszer megjelenése ízléses, első- 
re kézre esik minden, igényes, mint egy 
olasz autó belseje. 


JÁTÉKMENET, JÁTEKMÓDOK 
A játék elindításánál négy lehetőség kö- 
zül lehet választani: GT Mode, Arcade 
Mode, Course Maker, Gran Turismo TV. 
Ebből a GT Mode-ot fogja a legtöbb 
fanatikus GT-s használni, nemsoká- 

ra részletesen kitérünk rá. Az Arcade 
Mode Single Play versenyeket tartal- 
maz, mondhatni , GT 5 light". A Course 
Makerben előre elkészített pályaelemek- 
ből állíthatunk össze saját ízlésünk sze- 
rint pályákat, a beépített variációs lehe- 
tőségek szinte végtelenek - persze a BD 
tárkapacitásáig. Az elkészített pályákat 


járunk hazafelé, az ilyen kocsinkkal. 


Életszerű szituáció. Mi is ilyen úton 


Előre, Pindur Pandúrok! 


tesztelni is lehet többféle autóval. Őszin- 
tén szólva nem hiszem, hogy értékes órá- 
kat fogok erre szánni barátnő és munka 
mellett. A Gran Turismo TV-ben minden- 
féle tartalmat lehet letölteni, videókat, 
érdekességeket. 


XP-ZŐDÉS AUTÓVAL 

És most térjünk vissza a GT Mode-ra - 
ez a játék lényege. Kerettörténet nincs, 
de semmi szükség sincs ilyesmire, fó- 
kuszban az autóvezetés és autóverseny- 
zés élménye van. Ahhoz, hogy autót ve- 
zethessünk, jogosítvány szükségeltetik 

- természetesen az autóversenyzéssel 
sincs ez másképpen. Különböző, egyre 
nehezedő autóvezetés-technikai feladato- 
kat kell megoldani kezdésnek, hogy elkez- 
dessünk versenyezni. Elért eredményein- 
kért pontokat kapunk, a pontokkal szin- 
teket léphetünk, amelyek újabb autókat 
és egyre nehezedő versenyeket, feladato- 
kat eredményeznek, kezdőtől az extrém 
szintig. Persze a pontok mellé , pénzt" is 
nyerünk, amit tuningra és új vagy hasz- 


Autobots, roll out! 


A Red Bull szárnyak 
helyett kereket ad 


nált autókra költhetünk (nem definiál- 
ták, hogy dollár, jen vagy euró - legalább 
az árfolyamért nem kell aggódnunk; be- 
le se merek gondolni, hogy svájci frank 
alapon mennyi lenne egy Enzo Ferrari 
törlesztőrészlete...). Nagyon nem mind- 
egy, hogy mire és mennyit költünk a fá- 
radságosan összeharácsolt pénzünkből. 
Egy példa: veterán európai verseny, be- 
vásároltam egy 1969-es Fiat 500-at, 

jól feltuningoltam, mert kevésnek tűnt a 
29 lóerő, erre mindenki más Ferrarival, 
Aston Martinnal és hasonló márkájú ko- 
csival indult. A legjobb kifejezés talán az, 
hogy figyelni kell, mert nagyon nagyot le- 
het esni. 

A pályák kivétel nélkül eredetiek, élet- 
hűek, mindegyiken élmény vezetni. Emlí- 
tést érdemel a Top Gear tesztpálya, amit 
a témában érdeklődőknek nem kell be- 
mutatni. Természetesen a társaság hozta 
a formáját és Volkswagen kisbusszal kel- 
lett vérre menő csatát vívni - 80 km/h 
végsebességnél. Fontos még, hogy ezúttal 
B-Spec Events név alatt egy csapattárs- 


Vettel, de szép autót vettel! 


hoz hasonló funkció is bekerült a játék- 
ba, amely mindenben azonos az A-Spec 
Eventsben található versenyekkel, ahol 
mi versenyzünk, csak itt egy általunk kre- 
ált profilú MI vezet helyettünk. A pénzt 
ugyanúgy megkapjuk az eredményért, de 
a fejlődése önálló. 


LÁTVÁNY, GRAFIKA 

Ha egy szót kellene mondani róla, akkor: 
tökéletes. Minden, amit más játékból hiá- 
nyoltam, az benne van és ami máshol túl- 
zásnak tűnt, az itt nem jelenik meg. Hi- 
ába, a GT5 a tökéletes japán minima- 
lizmus és professzionalizmus ötvözete 

- kár hogy a prémium autók döbbene- 
tes kidolgozottsága nem minden modell- 
re érvényes. Nem lehet levágni a ka- 
nyart, falról sem fogunk visszapattan- 

ni és nitrónk sem lesz, hogy egy elrontott 
kanyarból kihúzzon. Ez van, jól kell men- 
ni. Ha lecsúszunk az ideális ívről, akkor 
romlik a köridő és a helyezés; ez csak úgy 
lehetséges, hogy programozásszinten a 
legapróbb részletekig mindent a valóság- 
nak megfelelően van kódoltak. Ezért az 
autó úgy gyorsul, úgy kanyarodik és úgy 
csúszik, ahogy kell neki. A zene jól meg- 
választott, hangulatos, csak fokozza az 
élményt. 


OLAJCSERE 

Használt autó vásárlásakor a karbantar- 
tás egyik fontos eleme az olajcsere, és 
mint ilyen, ez sem maradhatott ki a já- 
tékból. A Szerviz menü alatt találjuk meg 
ezt a lehetőséget; a képernyőre megér- 
kezik az autónk, látjuk egy kémcsőben, 
hogy milyen koszos az olajunk, gondo- 
lom, környezetbarát módon kezelik cse- 
re után. A szerelő potom 250-ért elvégzi 
helyettünk a munkát; tiszta formaruhá- 
ban, egy guruló alkalmatosságba fek- 
szik, kocsink alá gurul, szöszöl valamit, 
hogy érezzük, kapunk valamit a pénzün- 
kért, majd amikor elkészült, láthatjuk a 
kémcsőben a szép tiszta olajat. Mindez 
olyan részletgazdagon és étvágygerjesz- 
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tően, mint egy művészi Big Mac-fotó. De 
akkor hogyan tud az autó magától a le- 
vegőbe emelkedni? Semmi szerelőakna, 
semmi hidraulikus emelőszerkezet? Hol 
marad a japán precizitás? Egyik szoft- 
verfejlesztésben jártas barátom szerint 
könnyen előfordulhatott, hogy az elmúlt 
évek alatt egyszerűen az emelőszerkezet 
lefejlesztésére nem maradt idő! 
Mindezek fényében igazán csak egy 
probléma van a Gran Turismo 5-tel: az 
ellenfelek mesterséges intelligenciája ké- 
pes kellemetlen meglepetéseket okoz- 
ni. A versenytársak nem mindig reagál- 
nak teljesen életszerűen egy-egy váratlan 
történésre, ebből a szempontból né- 
hány versenytárs jobban teljesít. De ta- 
lán majd a Gran Turismo 6-ban, ami 5-6 
éven belül bizonyára megérkezik! GS 


vi 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj 


gamestar.hu/jatek/gran-turismo-5 


DECKARD 
A sok fejlesztési év nem 
ment kárba! 
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23656 


4 valósághű vezetési élmény (tényleg) 
4 folyamatos kihívás 

4 rengeteg tartalom 

6 kisebb-nagyobb problémák az MI-vel 
6 hosszadalmas töltésidők 
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DUKE NUKEM FOREVER 
2011 


DIABLO III 
2011 


DEAD SPACE 2 
2011. január 


CRYSIS 2 
2011 eleje 


DRAGON AGE 


2011. március 


WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 
GS 2010. 12 - 899 


Az elképesztő mennyiségű változtatás ellené- 
re az összkép nem sokat változott, ráadásul 
könnyebb is lett. Ez a kieg valahogy nem szólt 
akkorát, mint az előző kettő. 


I FALLOUT: NEW VEGAS 

GS 2010 10 - 9390 
Több mint tíz óra játékidő 
kell, hogy eljussunk 
Vegasba. Plusz a renge- 


WORLD OF WARCRAFT: 


CATACLYSM teg tartalom, küldetés, 

A világ átalakult sztori, harc, kutyafüle. 
CALL OF DUTY: BLACK OPS 

Hidegháború újramelegítve E 
STARCRAFT II: ARCANIA: GOTHIC 4 


GS 2010 10 - 779 
Gyönyörű grafikája nem 
tudta feledtetni velünk 
langyos küldetéseit, 


WINGS OF LIBERTY 
Nyugdíjba ment az első rész 


LARA CROFT ANDTI 


GUARDIAN OF LIGH érdektelen dialógusait, és 
Lara felülről is gyönyörű horribilis gépigényét. 
CIVILIZATION V 


eszak még egyikét ALPHA PROTOCOL 


GS 2010 05 - 879 

Valamiért igazi ritkaságnak 
számítanak a modern kori 
RPG-k. Az Alpha Protocol 

mi ezt az űrt tölti be, nagyon is 
" ügyesen! 


MOUNT § BLADE: 
WARBAND 

GS 2010 05 - 8590 
Mindenben jobb, mint az 


2011 


JÉZUSKA 5) elődje, legfőbb erőssége 

a kegyetlen multiplayer. 

Hadseregtoborzás indul! 
BEJGLI 

DRAGON AGE: AWAKENING 
1,75 LITERES JAGER GS 2010. 04 - 8290 

Az alap Dragon Age irdat- 

tettet lan játékidejét plusz huszon- 

VILÁGBEKE A valahány órával megtoldó 


Awakening iskolapéldája a 
jó kiegészítőnek. 


STAR TREK ONLINE 
GS 2010. 03 - 809 
Csak azok tudnak igazán 
rákattanni, akiknek a 
sorozat is a szívügyük. 

A többieknek sajnos 
elvész a lényeg. 
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CALL OF DUTY: BLACK OPS 


GS 2010 11 - 9090 

Jól bevált Call of Duty-féle mozielemekkel film- 
szerűvé varázsolt, ötletes és lebilincselő egyjá- 
tékos kampány, és még egy jó darabig nyúzható 
pörgős multiplayer. Szép munka, Treyarch! 


HE NEN MEDALOF HONOR 
] GS 2010 09 - 889 


Emberközeli, a háború 
gyötrelmeit kellően 
visszaadó egyjátékos 
kampány, és egy valahon- 
nan már ismerős multi. 


ARMA II: OPERATION 
ARROWHEAD 


GS 2010 08 - 8197 
Finom újdonságok, hihe- 
tetlen realizmus, és az 
ismert bugok jellemzik az 
új ArmA II kiegészítőt. 


SINGULARITY 


" GS 2010 07 - 809 
1 Miután megbizonyosodtunk 


róla, hogy véletlenül nem 

a BioShockot indítottuk el, 
a végére egész összeszedte 
magát a Singularity. 


METRO 2033 


GS 2010 04 - 7896 
Gyönyörű, kiváló történet- 
tel és hangulatos sztorival, 
ám sajnos gyengébb 
lövöldözésekkel és teljesen 
lineáris játékmenettel. 


7 BATTLEFIELD: BC 2 


GS 2010 03 - 9096 
A single player csak 
hab a tortán a tökéletes 
multiplayer mellett. 
Visszatért legendás 


2 Battlefield-hangulat! 


BIOSHOCK 2 


GS 2010 02 - 919 
Multival megtámoga- 
tott második merü- 
lésünk egy remekmű, 


hi mégse csobbant akko- 
ÉN 


rát, mint az első. 


CIVILIZATION V 

GS 2010 10 - 8990 

Klasszikus Civilization-formula olyan újdonsá- 
gokkal, mint a hatszögletű kerekerdő vagy 
az új harcrendszer. Sid Meier újra nagyot 


alkotott! 


— R.U.S.E. 


GS 2010 10 - 7690 

A műfaj újfajta megközelíté- 
se dicséretes, a multi remek, 
de a grafika csúnyácska, az 
egyjátékos rész pedig unal- 
mas. Több volt ebben! 


PATRICIAN IV 


GS 2010 10 - 8090 
Újra a kereskedelem van a 
középpontban, minimális 
városépítéssel és harccal, 
immár 3D-ben. Egy életre 
le tud kötni. 


KINGS BOUNTY: 
CROSSWORDS 

GS 2010 10 - 8190 
Mint minden Kings Bounty, 
ez a kieg sem vall szégyent 
a Heroeson felnőtt generá- 
ciók előtt. 


CITIES XL 2011 

GS 2010 II - 8296 
Egyjátékos bolygókkal, több 
térképpel, hihetetlen részle- 
tességgel és változatosság- 


gal tért vissza a Cities XL. 


STARCRAFT II: 
WINGS OF LIBERTY 


GS 2010 08 - 939 


(44 2010 legjobb stratégiája 


lett a StarCraft II. Kiváló 


P, kg történet, eszméletlen finálé, 


1 tökéletes multilplayer. 


KING ARTHUR: 
THE SAXONS 


MI GS 2010 08 - 8896 
28 Szászaink megjelenése új 
ai színt vitt a változatosság- 


ban amúgy sem szerényke- 
dő, hazai King Arthurba. 


JN TRON: EVOLUTION 


GS 2010 12 - 8590 

.- Mozifilm mellé készült, de 
a —— minden tekintetben megfelel 

£ . — ajó videojátékok kritériuma- 

.) inak. Sajnos ezt kevesen 

mondhatják el magukról. 


JAMES BOND 007: 
BLOODSTONE 

GS 2010. 11 - 8596 
Filmet ezúttal nem kapott, 
így játékban tért vissza a 
Királynő 007-es ügynöke. 
Jól tette! 


4 "4 


DEADRISING 2 

GS 2010 10 - 8596 
Humorral és henteléssel 
remekül vezeti le a feszült- 
séget, fegyvereink tárháza 
pedig kifogyhatatlan. 


DARKSIDERS 


GS 2010 10 - 8596 
Minden pillanatáról meg 
lehet mondani, hogy melyik 
másik játékból , kölcsönöz- 
ték", ám jóktól lopni nem 
szégyen. 


FRONT MISSION EVOLVED 


GS 2010 10 - 7696 

A régmúlt mechwarrioros 
időket felidézve újra 
gyermeki ártatlansággal 
pakoljuk wanzerünkre a 
tömegpusztító fegyvereket. 


KANE § LYNCH 2 
c DOG DAYS 

mi 4990 Ft 
Kétfős kínai kiruccanás 
városbontással 


EEEEEEEZEZZEEI . BIOSHOCK 

u 2490 Ft 
Szkafandert becsatolni! 
Merülünk 


WORLDOF WARCRAFT: 
CATACLYSM 
8990 Ft 


Minden porcikájában új világ 


Age of Empires 3 2690 Ft 
Alpha Protocol 4990 Ft 
Anno 1404 4490 Ft 
Bionic Commando 3140 Ft 
Civilization 4 Complete 4490 Ft 
Colin McRae Dirt 2 990 Ft 
CnC 4: Tiberian Twilight 3590 Ft 
Devil May Cry 4 1990 Ft 
Hawx (Tom Clancy) 2990Ft 
Kings Bounty: The Legend 1990 Ft 


PES 2011 

GS 2010 10 - 8690 
Nem kapott több pontot, 
mint a FIFA 11, ugyanakkor 
megvannak a maga egyedi 
tulajdonságai, amikért 
nagyon lehet szeretni. 


FIFA T1 
GS 2010. 09 - 909 
Szeretjük látni, amikor egy 
legendás sorozat is képes 
valami újat felmutatni. 
Ám ha lehet, a FIFA 11-et 
konzolon játsszátok! 


NBA 2KI1 

GS 2010:10 - 9096 

A gyengébb elment, a jobb 
pedig megérkezett PC-re. 
Igazi kosárlabda-orgia, 
Michael Jordan vezetésével. 


PES 2010 

GS 2009 11 - 8596 
A rangadó elkezdődött. 
A két nagy csapat ki- 
egyenlített mérkőzést 
folytat, a végeredmény 
pedig döntetlen. 


FIFA 10 

GS 2009 10 - 8690 
Van egy-két gyenge pontja, 
ám ezt leszámítva ízig-vérig 
foci! Ha tudsz választani, 
konzolon nincs nála jobb. 


MG SAM § MAX 
ELSŐ ÉVAD 

990 Ft 

A népszerű páros újra 
nyomoz 


CIVILIZATION 3 GOLD 
2490 Ft 


Örökifjú klasszikus 


CALLOF DUTY: 
- BLACK OPS 
MINH A 11990 Ft 


Elnök úr, gond van Kubában!" 


Men of War 3140 Ft 
Mount and Blade 1790 Ft 
Oblivion (Elder Scrolls 4) 2240Ft 
Rainbow Six: Vegas 2 1790 Ft 
Star Wars Force Unleashed 

Ultimate Sith Edition 2990 Ft 
Street Fighter 4 3140 Ft 
Syberia 2 1790 Ft 
Train Simulator 1790 Ft 
World of Goo 890 Ft 


u. NEFSHOT PURSUIT 

GS 2010 11 - 889 
Remek Need for Speed 
játékot dobott össze a 
Criterion, amibe sikerült 
belecsenni burnoutos 
apasztalatokat. 


F12010 

GS 2010 10 - 8390 

Ha átevickélünk a 
Codemasters autós 
játékainak legendásan 
pocsék menüjén, hosszú 
szünet után újra rajtrácsra 
állhatunk. 


WORMS RELOADED 

GS 2010. 09 - 9090 

Új a játék, de a hangulat a 
régi. Apró kukacaink válo- 
gatott módszerekkel irtják 
egymást, mi pedig dőlünk 
a nevetéstől. 


LEGO HARRY POTTER: 
YEART-4 

GS 2010. 07 - 829 
Ugy tűnik, ragályos: az 

ifjú varázslótanonc is 
bekockult. Aranyos és mó- 
kás legókalandok a Harry 
Potter univerzumban. 


SPLIT/SECOND 

GS 2010 06 - 879 

K. Balázs nagykorú 

épp hazafelé tartott a 
munkából, amikor a jár- 
művét telibe kapta egy 
ezuhanó utasszállító 
repülőgép. 


MG GUILD 2 KINGS 
EDITION 
990 Ft 


rr-remmen JUICED 2: HOT 
98 IMPORT NIGHTS 
iH 2490 Ft 
Vadító csajok, hangos zene 
és tuningautók 


H.A.W.X. 2 
sét 7990 Ft 
Vasmadarak 
há 
Diablo III 2011 
Rage 2011 
Red Faction: Armageddon 2011. május 
F.3.A.R. 201L március 
Star Wars: The Old Republic 2011 közepe 
Max Payne 3 2011. tavasz 


WoW: Cataclysm 2010. december 


The Witcher 2: Assassins of Kings 2011 eleje 
Brink 2011. tavasz 
Crysis 2 20ILL március 


VÁSÁRLÁSI, 
TANÁCSADÓ 


GRAY MATTER 

GS 2010 12 - 939 
Decemberig kellett várnunk, 
hogy a Heavy Rain mellé az 
év másik legjobb kalandjá- 
téka is megjelenjen. 


LARA CROFT AND THE 
GUARDIAN OF LIGHT 
GS 2010. 07 - 969 

Az új perspektívába 
helyezett dögös régésznő 
mostani kalandja a sorozat 
legjobbjává vált. Ötletes, 

ma pörgős és szemtelenül olcsó. 


MONKEY ISLAND 2: 
LECHUCK"S REVENGE 
GS 2010 07 - 9390 

A valaha készült talán 
legjobb kalandjáték cu- 
kormázas, csilivili felújított 
változata. Ha még nem éltél 
akkor, most bepótolhatod! 


HIDDEN ADVENTURES: 
THE DEVILS TRIANGLE 
GS 2010 07 - 9090 
Egy igazi budget kategóriás 
gyöngyszem, ami megér- 
demli szeretetünket. Point- 
and-click, kiváló sztorival, és 
változatos játékmenettel. 


THE WHISPERED 
WORLD 

GS 2010 05 - 9190 
Egy bájosan megrajzolt 
felejthetetlen kaland, 
klasszikus point and click 
stílusban, sok fejtörővel és 
remek történettel. 


eg . — LV. MINI NINJAS 
. 1990Ft 
4— mez gy 
PREY 
2490 Ft 
PR €w. Zsákmány leszel 
vagy vadász? 


TRON EVOLUTION 
8990 Ft 
Ne hagyd törölni magad! 


Ghost Recon: Future Solider . 20II. március 
X-COM 2011 
Dragon Age 2 2011. március 
Batman: Arkham City 2011. ősz 
Duke Nukem Forever 2011 
Dead Space 2 2011. január 
Portal 2 201L február 
Deus Ex: Human Revolution . 2011. február 
Homefront 2OLI. március 
Dragon Age 2 2011. március 
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FAN AN d 
HAHOOO! 
A 2010-es év utolsó Mélyvíz rovatát 

olvashatjátok a következő pár olda- 
lon, igyekeztünk ismét érdekessé és 
hasznossá tenni az újság ezen részét. 
A fő témát természetesen az új Ge- 
Force kártyák jelentik, illetve egy kis 
felületen az új 3DMarkot is bemutat- 
juk nektek. Mivel bő egy héttel kará- 
csony előtt jelenik meg ez a Game- 
Star, ezért gyorsan összeállítottunk 
nektek egy mellékletet, ami telis-te- 
le van jobbnál jobb ajándékötletek- 
kel. Aki még nem vásárolt semmilyen 
ajándékot, feltétlenül nézze meg, mi- 
lyen cuccokat válogattunk be! 

Hogy januárban mi lesz? Nos, vél- 
hetően sikerül majd bemutatni nek- 
tek az új Radeon HD 6900-as gra- 
fikus vezérlőket is, ám azt a tesztet 
már nem én fogom elkészíteni nek- 
tek. Tehát nemcsak 2010, hanem az 


rona mm más tes . AMD PROCESSZOROKHOZ 


zek. Végleg elszakadni természete- 


sen nem fogok a GameStar csapatá- , Két új mini platformot mutatott be az eddig elsősorban az 


tól, de a hardveres vonalat másnak , TI 7.7 , , 
adom át. Hogy kinek, az legyen egye. . Intel megoldásait preferáló gyártó 


lőre meglepetés! 


Kellemes Karácsonyi Ünnepeket és ZOTAC A GRAFIKUS KÁRTYÁK. valóan ez utóbbi az igazán érdekes, már körök 95 W-os TDP-ig bírják a strapát. 
Boldog Új Évet kívánok nektek! Ass mellett egyre több csak azért is, mert az M880G6-ITX WiFi-n A csúcsprocikkal tehát nem bír el a lap, 
Sziasztok... hangsúlyt fektet az alaplap- egy Turion II Neo K625 típusú közpon- a hatmagos CPU-val szerelt mini-ITX-es 
) ok forgalmazására is. A márkanevetso- ti egység található. Ezt a modellt kifeje- álom így ismét szertefoszlott. 

./ kan magával a PC-s mini-ITX platform- zetten noteszgépekhez ajánlják, tehát en- Külön kiemelendő, hogy a 880G lap- 
mal azonosítják, mivel szinte az összes, nek megfelelően a fogyasztása, valamint kakészlet révén a harmadik generáci- 
manapság és a közelmúltban kiadott pro- . a hőtermelése is igen alacsony, tehát ide- ós SATA-szabványt mindkét lap natívan 
cesszorhoz elkészítették a saját, 17x17 ális választás csendes, adott esetben mul- támogatja, meglepő viszont, hogy pont 
centiméter területű alaplapverziójukat. timédiás felhasználásra szánt HTPC-kbe. a mobil processzorral szerelt variánson 
Az utóbbi hónapok elsősorban az Intel A kétmagos CPU 1,5 GHz-es alapórajelen van több csatlakozó, a CPU-nélküli lap- 

a... H55 és az új Atom processzorokhoz való üzemel, és teljesítményben a tesztek sze- ra ,csak" 4 SATA-port jutott. Örömte- 
. ga, j lapkakészletekről szóltak en- rint minden téren az Intel Atom felett he- li tény viszont, hogy mindkét modellen 
, KG 1. ." nél a gyártónál is, ám még lyezkedik el. A Radeon HD 4200-as grafi- 8302.11n-es szabványt támogató Wi-Fi- 
8z a karácsony előtt kisebb meg- kus maggal karöltve viszonylag erős ala- vezérlő is található, amelyek a miniPCle 
g lepetéssel örvendeztetnek pot adhatnak a hétköznapi számítógépes csatolófelület révén váltak az alapfelsze- 
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eg minket, ugyanis kapásból felhasználás során, játékra azonban ez reltség részévé. 
át AMD-alapú terméket dob- a kettős sem ajánlható igazán, deeztalán —— Aki tehát mindig is AMD processzorral 
piacra még a nagy bevásár- érthető is a felépítést és a tudást látva. szerelt mini-ITX-es masináról álmodott, 
lási roham előtt. Mindkét variáns A normál 880G6-ITX WiFi azon felhasz- most megvalósíthatja az álmát, ám a ha- 
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a 880G lapkakészletre épül, ami nálók számára lehet jobb alternatíva, akik  — zai megjelenés dátumáról és a várható ár- 
a lehető legmodernebb, integrált mindenképp maguk szeretnék kiválasz- ról sajnos egyelőre nincs információnk. 
§ grafikus maggal is rendelkező lap- tani a processzort, illetve már rendelkez- Mivel meglehetősen modern és bőségesen 
ka, amit jelenleg az AMD fel tud mu- nek valamilyen Socket AM3-as közpon- felszerelt termékekről van szó, ezért biz- 
4 tatni. A Zotac mérnökei azonban nem ti egységgel. A gyártó közlése szerint az tosan nem lesznek olcsók, és mivel az TON 
7 elégedtek meg azzal, hogy a bevált re- alaplap a belépő szintű Sempron mo- lapkával és kétmagos Atom CPU-val áru- 
cept szerint készítsék el a mini-ITX ki- dellektől kezdve egészen a Phenom II- sított lapok körülbelül 50 000 forintért 
J adást, egy processzorral integrált ver- es egységekig mindent támogat, csupán vásárolhatók meg, ezért a 60-70 000 fo- 
7 ziót is megalkottak. Számunkra nyilván- arra kell figyelni, hogy a tápellátó áram- rintos árcédula sem elképzelhetetlen. 
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IPAD 2-T TOJHAT 
ANYUSZI! 


forrás szerint a Foxconn 

február második felében 
gőzerővel kezdi el gyártani a második 
generációs iPad 2-t, ami április végi 
megjelenést feltételez. Természetesen 
ez még változhat, és elképzelhető egy 
májusi-júniusi start is, de annyit már 
most tudni lehet, hogy az első komolyabb 


E: EDDIG MEG NEM NEVEZETT 


ÚJ PROCESSZOROK 


ennyiségű szállítmány 400-600 ezer 
készüléket tartalmazhat. 
A hazai iPad-rajongók számára kicsit 
sietős lehet ez a tempó, hiszen hivata- 
osan csak december elejétől kapható 
agyarországon a készülék. Pontosan 
ég nem tudni az utód specifikációit, 
de érdemes lehet várni a vásárlással, 
ivel egyre többen erősítik meg azt 
az infót, amely alapján Retina Display 
kerül az iPad 2-be, és számos apróbb 
8 
e 


5 


ódosítást is eszközölnek majd az 
ső táblagéphez képest. 


AZ AMD-TŐL 


KISEBBIK PROCESSZOR- 
Ae még gyorsan, a kará- 

csonyi roham előtt bemutatta 
legújabb csúcsprocesszorát, amely 
Phenom II X6 1100T névre hallgat. 
Az elnevezésből kiderül, hogy ismét 
egy hatmagos központi egységgel van 
dolgunk, ami a 45 nanométeres gyár- 
tástechnológiával készülő Thuban 
lapkára épül. A korábbi csúcsmodell- 
hez képest csupán az üzemfrekvencia 
változott, az architektúrához érte- 
lemszerűen nem nyúltak a mérnökök. 
A 3,3 GHz-es alapórajel természe- 
tesen ezúttal is megemelkedhet 
a Turbo módnak köszönhetően, de 
a felhasználókat sokkal jobban érdekli 
majd az a tény, miszerint ez a variáns 
is mentes mindenféle szorzózártól. 
Tehát nemcsak, hogy a leggyorsabb 
hatmagossal van dolgunk, hanem 
a Black Edition jelzőt is magán viseli, 


tehát aki kipróbálná a túlhajtást, az 
bátran próbálkozhat ezzel a típussal. 
Egyelőre az 1100T-nek nincs hiva- 
talos magyar ára és megjelenési 
dátuma, de minden bizonnyal pár 
darabbal itthon is lehet találkozni 
még az ünnepek előtt. 
Az új zászlóshajó mellett a két- és há- 
rommagos kategóriákban is megjelent 
egy-egy újdonság, a Phenom II X2 és 
az Athlon II X3 sorozat esetében is 
az órajelnövelés kapott hangsúlyt. Az 
565 és 455 típusszámmal jelzett vari- 
ánsok 3.4 és 3,3 GHz-es üzemfrekven- 
cián ketyegnek, a 6 megabájtnyi 
harmadszintű gyorsítótár azonban 
csak a Phenomban található meg, 

a hárommagos Athlon enélkül kényte- 
len felvenni a harcot az alsó kategóri- 
ás Intel processzorokkal. Akik nagyon 
olcsó, de játékra is használható szá- 
mítógépet terveznek építeni, minden- 


ÁTDOLGOZOTT GEFORCE 
GTS450ASUS-RECEPT SZERINT 


TAJVANI GYÁRTÓ A DIRECT 
A- hűtéssel felszerelt model- 

leket követően egy teljesen 
újratervezett GTS 450-es kiadással 
állt elő, ami első ránézésre nem tűnik 
különleges vezérlőnek, az új borítás- 
sal fedett hűtőbordában például egy 
szem hőcsövet sem találni. Ennek elle- 
nére a mérnökök úgy döntöttek, hogy 
megemelik a grafikus mag órajelét, ami 
egyúttal a stream processzorok üzem- 
rekvenciáját is növeli. A 8310 MHz-es 
alapérték révén a referencia-órajeleken 
nűködő és a kissé túlhajtott Direct CU 
verziók közé ékelődik be az újdonság, 
ám azoknál hosszabb és stabilabb 
működés érhető el vele, legalábbis 
a gyártó szerint. 


képp az Athlon II X3-at válasszák, 
mivel ez a példány is bőven 100 dollá- 
ros ár alatt jelenik meg. A tehetőseb- 
bek beszerezhetik a Phenom II X2-t, 


AMD Phenom II Black Edition 
Multi-Core ProcesSor 


AMD 


Phenonm II 


Maximum control 


Az új VRM-áramkörök és az elektromág- 
neses védelem kihangsúlyozásával egy- 
értelműen a tuningosokat próbálja meg- 
atni a gyártó, akiknek szintén sokat 
jelenthet, hogy ennél a modellnél is mó- 
dosítható a GPU feszültsége. Hogy Így 
mire lesz képes az újdonság, azt sajnos 
még nem tudjuk, mindenesetre az már 
most ismert tény, hogy nem a legdrá- 
gább GTS 450 lesz a piacon. A hátlapon 
a megszokott kimenetek mellett egy tel- 
jes méretű HDMI-port is található, így 
akár testesebb HTPC-gépbe is ideális le- 
et ez a kártya, ha megszokjuk a ventilá- 
tor által generált aprócska szélzajt. Ha- 
zai megjelenés hamarosan, de nem biz- 
tos, hogy még karácsony előtt. 


de ennyi pénzért négymagos Athlon 
II-t is kapni, ami szerintünk minden- 
képp jobb választást jelent. 


A 


a legújabb Android 
ző mobilját. Nyilván 
érdekel igazán, de előbi 
a Gingerbread újításairól. 
A rendszer több szempontból (E 
az elsőre is szembetűnő újítás a kezelőfelüle- 
ten mutatkozik meg, hiszen egyszerűsítettek 
a látványvilágon. Az új téma sötét, amely- 
nek célja elsősorban a különféle kezelőszer- 
vek egyértelmű elszeparálása, ezzel köny- 
nyítve a szoftver kezelését. Finomítottak 

a szövegbevitelen is, például a számok gé- 
peléséhez már nem kell átváltani másik né- 
Zetre, a SHIFT -- [£1-IP] kombinációkkal 

is egyszerűen előcsalogathatók a numeri- 
kus karakterek — ugyanez a szisztéma mű- 
ködik a különleges szimbólumok esetén is. 

A képernyőn megjelenő szavakon tovább- 
ra is működik a hosszú nyomásos kijelölés, 
ilyen módszerrel viszont már helytelen sza- 
vakat is lehet javítani, hiszen megjelennek 

a billentyűzet felett a javaslatok. Természe- 
tesen rengeteg nem feltétlenül látható újí- 
tás is került az Android 2.3-ba, például alap- 
vetően támogatott már az NFC (Near Field 
Communication), továbbá a programozók 
rengeteg új API-hoz kaptak hozzáférést. El- 
sősorban a játékfejlesztőknek jó hír, hogy in- 
nentől kezdve natívan kezelhetik az összes 
szenzortól jövő adatot, továbbá jelentősen 
gyorsítottak (szoftveres oldalról) a térbeli 
műveletek kiszámításán is. 

A Gingerbread kapott néhány egyéb multi- 
médiás újítást is, mostantól képes már alap- 


Az első Nexus telefon azonban most min- 
denképp háttérbe szorul, mivel végre 
megjelent az utód, ami ezúttal a Samsung 
segítségével készült. Régóta tudtuk, hogy 
a Samsung Galaxy S egy módosított vál- 
tozatát fogja piacra dobni a keresőcég, 

de azért akad néhány komoly különbség 

a kettő közt, például az új Nexusba NFC- 
lapka is került. 

Érdekes kérdés, hogy miért a koreai gyártó 
kapta a hardver megtervezésének felada- 
tát, hiszen a HTC annak idején remek mun- 
kát végzett a Nexus One-nal. Az ok vélhe- 
tően inkább gazdasági, mintsem technikai, 
szerencsére a Samsung mérnökei is értik 

a dolgukat. Rátérve az aktuális kérdések- 

re: elsőként kénytelenek vagyunk leszögezni, 
hogy a Nexus S a gyakorlatban nem jelent 
hatalmas ugrást a keresőcég előző mobiljá- 
hoz képest. A multitouch érintőkijelző ma- 
radt AMOLED-típusú, a panel továbbra is 
480x800 pixeles, ám az átlója 3,.7-ről 4 hü- 
velykre nőtt. 
Kommunikáció szempontjából is minimális 
az eltérés: az alapvetően négysávos GSIM/ 


S MÉGKARÁCSONY ELŐTT 


GPRS/EDGE-hálózatokon működő mobil- 
ba 72 megabites HSDPA-modul került, vi- 
szont a maximális feltöltési sebesség 5,76 
Mbps-re nőtt. Az új Nexusban a Bluetooth 
maradt 2.1-es, ám elődjétől eltérően a Wi- 
Fi-vezérlője már támogatja az n szabványt 
is. A legnagyobb számnak a már említett 
NFC-lapka tekinthető, bár a gyakorlati hasz- 
na egyelőre kérdéses. 

A Nexus S elsődleges kamerája papíron 
semmiben sem jobb a Nexus One-énál: az 


autofókuszos elsődleges szenzor maradt 
5 megapixeles, természetesen vaku is ke- 
rült mellé, videót pedig akár HD 720p-s 
felbontásban is lehet rögzíteni a készülék- 
kel. Újdonság viszont a 640x480 képpon- 
tos előlapi kamera, amelyet elsősorban 
videotelefonálás céljából helyeztek el az 
előlapon. 
Mivel az új mobil a Samsungtól származik, 
így érthető módon a Snapdragon helyett 

1 GHz-es Hummingbird processzor hajtja, 
amely mellé 512 MB memória került. A be- 
épített háttértár kapacitása 16 GB, sajnos 
nem bővíthető tovább. Eddig nem említett 
specifikációk: A-GPS, digitális iránytű, szab- 
ványos hangkimenet, gyorsulásmérő, távol- 
ságérzékelő. A Google Nexus S-be 1500 mil- 
liamperes akku került, amellyel együtt 129 
grammot nyom a 1239x63x109 mm mé- 
retű készülék. 


EZSEMLESZOLCSÓ 

Elsőként az Egyesült Államokban lesz 
megvásárolható december 16-tól kezd- 

ve: a kártyafüggetlen változat 529 dollárba 
(107 ezer forintba) fog kerülni, de T-Mobile- 
os előfizetéssel már 200 dollárért (42 ezer 
forintért) is el lehet majd vinni - utóbbi- 

hoz értelemszerűen kapcsolódik egy két- 
éves hűségszerződés is. Európában pár nap- 
pal később, december 20-án fog hivatalo- 
san debütálni a Nexus S, méghozzá az angol 
Carphone Warehouse-nál; sajnos árat egy- 
előre nem közölt a vállalat. A magyar forgal- 
mazás kérdéses, bár nem lenne meglepő, ha 
még karácsony előtt megjelenne a nagyobb 
GSM-üzletekben a Google új készüléke. (3 


GEFORCE GTX 570 CUNAMI A MEGJELENÉS ÓTA 


NEK megfelelően hivatalosan 

is bemutatta az NVIDIA 
a GeForce 500-as szériába tartozó má- 
sodik kártyát - amelyről már koráb- 
ban szivárogtak ki információk -, a 40 
nm-es gyártástechnológiával készült 
GeForce GTX 570-et. 
A GF1IO-es GPU-ra épülő kártya 480 
CUDA maggal rendelkezik, 320 bites me- 
móriabusza pedig 1280 MB GDDR5-ös 
VRAM-ot kezel. A vezérlőre egy dual slotos 
hűtőegység került, természetesen az SLI 
ámogatott. A GPU, shader és memória 
órajelei 722, 1464 és 3800 MHz. Kimene- 
ek tekintetében dual-DVI és mini HDMI ta- 
álható a videokártya hátulján. 
A DirectX 11-et, OpeIGL 4.1-et, CUDA-t, 
PhysX-et és 3D Vision Surroundot is támo- 
gató kártyáért már számos gyártó beje- 
entkezett, és be is mutatta saját változatát. 
A legtöbb esetben nem 0C-megoldásokról 


Deer 7-ÉN AZ ÍGÉRETEK- 
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van szó, hanem a referencia- 
kártya ,átfestéséről". A Club. 8 
3D, a Gigabyte, az MSTI, a Palit, 

a PNY és a Zotac esetében az 
egyedi matricázástól és festéstől el- 
tekintve nincs különbség a referenciamo- 


S EaPhyez EHEZ 


DSFOROZS AITKÖKR 


dellhez képest, teljesítmény- 
ben és kialakításban egyaránt 
megegyeznek. Az EVGA 

a sima változat mellett meg- 
növelt teljesítményűt is be- 
mutatott, ezt Superclocked 
névre keresztelte, és 797/ 


CARD - PO EXPRESS" 20 


1594/3900 megahertzes órajelekkel látta 
el. A Gainward esetében is hasonló duóról 
beszélhetünk, itt a GTX 570 Goes Like Hell 
az 0C-változat, amely 800, 1600 és 4000 
MHz-es órajelekkel dolgozik. 

Az eddigi legkülönlegesebb GTX 570 egyér- 
telműen a Sparkle nevéhez fűződik. A gyár- 
tó már az alap órajelekkel bíró kártyájánál 
is az általa fejlesztett gőzkamrás hűtőtech- 
nológiát használja, ami állítólag jóval haté- 
konyabb a hagyományos réz hőcsöveknél; 
ezáltal hűvösebb és csendesebb. A Sparkle 
duó második, OC-s tagja 752/1504/3996 
Hz-es teljesítményt ígér. A nem tuningolt 
kártyák ára a tervek szerint egyezik majd, 
a GeForce GTX 570 350 dollárért vihető 
ajd haza. Az NVIDIA a bemutató miatt 
frissítette a GeForce drivert, így a 263.09- 
es meghajtóprogram a GTX 580 mel- 

lett a GTX 570-et is támogatja. A WHOL- 
inősítéssel már rendelkező drivercsomag 
elérhető az NVIDIA weboldalán. (€3 


EmLÉKSZEL a régi JjÓ.,.aa 


.. commodore-os időkre? le is máig emlegeted a Last Ninját, a 
Defender of the Crownt és az első Prince of Persiát? Teis hajnalig 
róttad a Doom folyosóit, nevettél Guybrush Ihreepwood 
szerencsétlenkedésein, és ott loholtál Lara Croft nyomában? 
Démonok hordáit győzted már le, birodalmakat építettél fel, és ki 
tudja hányszor mentetted meg a világot? 


lagy egyszerűen czak 
érdekeL a videüjátékük tör - 
ténete7 s 


BEREGI TAHÁZ 


PIZELHÜSÜK 


A számítógépes játékok krónikája az ötvenes évektől 2000-ig, és 
tovább. Négyszázötven színes oldalon, korabeli dokumentumokkal, 
interjúkkal, és több száz klasszikus játékot tartalmazó ajándék 
DVD-vel. 


Egyetlen játékaz palcárál 
sem hiányazhat! 


How. 5-tálL a kKkönyyvezsbőül tük ban 


p GamesStar 


AGNITUM 


UTPOST SECURITY SUITE / 


December elsején megszűnt a korábbi, 6.7-es verziójú Agnitum termékek támo- 
gatása - az ezeket használók számára kötelező a verziófrissítés. A már magya- 
rul is elérhető 7-es széria szerencsére annyival fejlettebb a réginél, hogy nem 
csak a váltásra kényszerülő felhasználóknak érdemes megismerkedni az újdon- 
ságokkal. Természetesen az új verzió ott lapul a GameStar DVD-n! 


MEMEGTT XT 


a hasonló programok kényes adataiba, 
vagy ezeket elolvassák, netán bejelent- 
kezési jelszavakat lopkodjanak. Hasonló 
ódon, csak éppen a Windowst óvja a 
Rendszervédelem funkció. 
Az adatszivárgás megállításának másik 
módja az, hogy megadjuk, mely konkrét 


[ex Outpost Security Suíte Pro 7.0 (A. 
OUTPOST 


s Jót Beálltások 5 Frissítés 0 súgó 


IKKÜNKBEN AZ OTTHONI 
(7 zesszeetéknan SZÁNT 

TERMÉKEK KÖZÜL az Outpost 
Security Suite-ot (OSS) vettük gór- 
cső alá, ez tartalmazza a külön is meg- 
vásárolható Outpost Pro Firewallt és az 


Outpost Pro Antivirust is, ráadásul szá- 


Saját biztonsagom 


OUTPOSTPRO 


Tuzfal házirend SECURITY SUITE 


Verzió: 7.0.4 (3403.520.1244) 


Megelőző védelem Nem regisztrált próbaverzió 


a Kártevővédelem 


7) A védelmi rendszer az optimális beállításokat használja 


Karantén 


mos egyéb hasznos biztonsági eszközzel adataink (PIN-kódok, jelszavak stb.) ne jesézetékő sázsez 2sá 
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nem ez a lényeg. Az OSS működésének 


alapja az, hogy , mindent" 
szerünkben: a Registry ké 


figyel a rend- 
nyes értéke- 


egész kö 
ányoka 


yvtá 


mus a Fájl- és mappavédelem. Ezzel 
akat vagy különálló állo- 
tehetünk időlegesen olvasha- 


Udvözli az Agnitum Outpost Pro 7 termékcsalád! 


Új hírlevél szolgáltatás! 


inek és a program- és rendszerkompo- tatlanná. A blokkolást sem az UAC, sem 
nenseknek (DLL-ek stb.) megváltozta- a Windows fájljogusultságainak mani- Hírek, újdonságok, akciók első kézből Önnek és 
tását, a beállítások kiolvasását, illetve pulálásával sem lehet megtörni, csak az ; OUTPOST7 el ingyenes hítlevelünkre és szóljon 
azt, hogy a különféle alkalmazások ho- OSS jelszóval védett Beállítások panelén denástttáneátetáátátái z 
gyan kommunikálnak egymással. Ez a Megelőző védelem - Fájl- és mappa- A védelmi rendszer az optimális beállításokat használja Ő) 
behatolásvédelmi rendszer alapja; esze- védelem) lehet feloldani. E funkció nem 

int lehet elkapni például azokat az is- itkosít, csak blokkol, amíg az OSS fut, kapcsolódást segíti az alapértelmezett 

meretlen trójai programokat, amelyek ezért egy rendszerkatasztrófa esetén kí- Játék üzemmód, azaz a teljes képernyőt GameStar 
egy, a tűzfalon engedéllyel átjutó prog- vülről bootolva visszanyerhetők az ada- használó alkalmazások futása alatt az 

ramot - például az Internet Explorert aink. Ettől függetlenül nem bántuk vol- OSS nem bombázza felugró riasztó és IL6D forint 3 felhasználónak, 1 évre 
vagy a Firefoxot - felhasználva próbál- na, ha be lehetne állítani csak olvasási engedélykérő ablakokkal a felhasználót, - Vírus- és kémprogramkereső 

ak illegális dolgokat művelni, leginkább jogosultságokat is a teljes körű blokko- hanem csendben teszi a dolgát a háttér- - Valós idejű és kézi keresés 

kikémlel adato kat kijuttatni gépünk- ás mellett. ben, 32 és 64 biten, sőt, ár tavaly nyár - Kártevők keresése az e-mail forga- 
ről. Az OSS eddig ezt a felügyeletet ,  , FENNT óta Windows 7-esen is. ar vé 
csak a kártevők lebuktatásában, illet- TELJESÍTMÉNY ÉS KÉNYELEM — AzoSsS a ma kapható egyik legkomo- jormbaniprotokallszűtéstalapját 


ve saját önvéde 


me érdekében használ- 
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Az OSS alapbeállításokkal könnyen, szak- 


vékenységek (például online játékok) 


esetében jön jól. Szintén 


a felhőtlen ki- 


lyabb behatolásvédelmi rendszer (kiter- 


gyelembe vevő webes tartalomszűrés- 


re is. €3 


- Ismeretlen kártevők felismerése 


a fel. Mostantól az Alkalmazásvédelem értelem nélkül használható alkalmazás. jesztett tűzfal) köré épített biztonsági tevékenységük elemzése (fejlett heu- 
funkció akár több kommunikációs prog- Nem kell például semmit sem tudnunk csomag, az erőforrás-használata is esze- risztika) alapján 
am beállításait is óvhatja, azaz példá- a tűzfal és a behatolásvédelmi rendszer rint alakul. Nyugalmi állapotban mintegy - Kétirányú, a kifelé tartó koemmu- 
ul megakadályozhatja, hogy illetéktele- n űködéséről, ezek helyes beállításait, 100 MB memóriát használ és a procesz- nikációt is figyelő, fejlett tűzfal 
nek belepiszkáljanak az IE, a Firefox és például a kommunikációra engedélyezett szortis jobban megdolgoztatja, mint sok Es ; 
ÉNÁKOKS NAN NKÉ VA RÉTTKZ z Kert k jó (behatolásvédelmi rendszer) 
alkalmazások ismérveit közösségi ala- hasonló termék. Mivel az OSS igen erős, Bendéserőés állal ásvédel 
pú, folyamatosan frissített adatbázisából vállalati szintű behatolásvédelemre képes 6: hl HT EME 88; JEE ARS 
meríti. Természetesen mindenhez hozzá- (az alapbeállítások szintjén még lehet is - Fájl- és mappavédelem 
férhetünk kézzel is, de ekkor kellő szaktu- emelni), ezért elsősorban sok értékes sze- — ÉRE et eto etet sat dó 


dással kell rendelkeznünk, nehogy kizár- mélyi vagy üzleti adatot tároló, modern - Reklámblokkoló 
juk magunkat az internetről. gépekhez ajánljuk, régi, erőforrásszegény - Saját kulcsszavak alapján működő 
A korábbi védel i szint megemelése ; masinákra em. Mindezek ellett jó csa- webes tartalomszűrő 
mellett az új kiadásban a tűzfal teljesít- ládi csomag is, hiszen a legolcsóbb licenc z ; Ég 
; E vé sk PERES z B 5 és A E - 32 és 64 bites telepítő 
ménye, azaz áteresztőképessége is meg- is 3 gépre való telepítést engedélyez, rá- INGE TÁST ÉGNE 
nőtt, ez főleg időkritikus hálózati te- adásul képes a saját kulcsszavakat is fi- HEGYEK AEK set EHOEkS 


- Háromgépes licenc 
- Magyar nyelvű szoftver 


GIGÁBY TE GV-N43050-I5I 
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Új professzionális gamer fejhallgatót mutatott be nemrég a Sennheiser, 
amivel a PC 350 méltó utódot kapott 


GTX 480 SUPER OVERCLOCK 
A: utóbbi idők egyik legrosz- 

szabbul időzített grafikus 
kártyája. Egy kicsivel korábban óriási 
sikere lehetett volna... 
Ha jól rémlik, a GF11O lapkán alapuló 
GTX 580 hivatalos bejelentése előtt egy 
héttel leplezte új SOC-kártyáját a tajva- 
ni Gigabyte. Már akkor tudni lehetett, 


hogy az új csúcsmodell szinten minden 
téren többet tud és teljesít, mint bárme- 
lyik GTX 480, így hirtelen még attól sem 
lett vonzóbb a GV-N480S0-15I, hogy a 
mérnökök meglehetősen nagyot emeltek 
a grafikus mag órajelén. 

Már-már mérnöki bravúrnak minősül 

a 820 MHz-es órajel, hiszen eddig pont 
az volt a gond az első Fermivel, hogy az 


órajeleket nem lehet feljebb emelni a fo- 
gyasztás és a hőtermelés kordában tartá- 
sa miatt. A háromventilátoros Windforce 
hűtési megoldással és az egyedi nyomta- 
tott áramkörrel azonban sikerül olyan kö- 
rülményeket teremteni a GF1O0 lapka 
számára, hogy 1,06 V alapfeszültség és a 
már említett órajel mellett is stabil műkö- 
désre legyen képes. A vezérlőnek azonban 
ez csak az alaphelyzete, egy kapcsoló se- 
gítségével bármikor betölthetővé válik az 
ún. LN2 mód, ami nem konkrét tuningot 
hajt végre, hanem optimalizált beállításo- 
kat tartalmaz például az extrém tuningnál 
gyakorta tapasztalható , coldbug" ellen. 
Sajnos házba szerelve igen nehéz elérni 
ezt a gombot, de a folyékony nitrogénes 
felhasználás során amúgy is az a szokás, 
hogy a komplett gép egy dobozon vagy 
állványon fekszik. A NYÁK-ra helyezett fe- 
szültségmérőpontok elhelyezése viszont 
ebben az esetben is fel tudják bosszanta- 
ni a felhasználót, tuningost, mivel az 5 da- 
rab apró pontocska pont a PCIe-foglalat 
reteszének közelében van, tehát maga az 


SHUTTLE XS35GI 


Csábítóan kicsi és vékony a Shuttle új mini SZAR RUEPS amelyben az NVIDIA ION 2 


grafikus processzora található 


INDIG ÖRÖMMEL FOGADJUK 
M azokat a hardvereket vagy 

komplett gépeket, amelyek 
valamely részegységük, komponen- 
sük miatt kitűnnek a tömegből, netán 
olyasmit tartalmaznak, amivel még 
mi magunk sem találkoztunk. A Shuttle 
XS3DGT az utóbbi kategóriába tartozik, 
mivel az NVIDIA ION 2 grafikus pro- 
cesszorát eddig nem láthattuk ennyire 
testközelből. Persze ne tessék ezt most 
szó szerint érteni, mivel a kis masina 
olyannyira kompaktra sikerült, hogy apró 
darabokra kéne szedni ahhoz, hogy saját 
szemünkkel is láthassuk az NVIDIA cso- 
da lapkáját - ami mára egyébként egy 
sima grafikus processzorrá degradáló- 
dott, mivel az új Intel Atom platformhoz 
már nem kellenek északi híd funkciók, a 
processzor tartalmaz szinte mindent. 
Az XS3DGT-be egy kétmagos Atom 
D510 processzor került, ami 1,66 GHz-es 
alapórajelen ketyeg, maximum fogyasz- 
tása pedig mindössze 15 W. A tesztre 


kapott konfigu- 
ráció 2 GB-nyi 
rendszermemó- 
riát tartalmaz 
még, illetve egy 
500 GB-os mo- 
bil merevlemezt 
is, amelynek he- 
lyére egyébként 
bármilyen, SATA- 
csatolóval szerelt 
SSD-meghajtót 

is rakhatunk. 

A gépben leledzik 
egy optikai meg- 
hajtó is, ami a fel- 
szereltebb vál- 
tozatoknál aká 
Blu-ray olvasó is 
lehet, a hálóza- 
ti kapcsolatok kö- 
zött pedig megta- 
láljuk a 802.11n- 
es Wi-Fi-vezérlőt 


is, bár en- 
nek működé- 
se igen érde- 
kes. 
Az előre te- 
lepített Win- 
dows 7 Home 
Premium 
rendszer 
ugyanis alap- 
esetben nem 
ismeri fel a 
vezeték nélkü- 
li hálózati ve- 
zérlőt, egy kü- 
lön szoftver 
telepítésével 
jelenik meg a 
beépített eszköz. 
Az első indítást 
követően te- 
hát érdemes 
ellátogat- 
ni a gyártó 


alaplap gátolja meg a kényelmes mérést. 
Mivel a mi tesztlaborunkban nem áll- 
nak rendelkezésre ezek az extrém körül- 
mények, ezért csak a gyári hűtés felpör- 
getése mellett próbáltuk meg túlhajta- 
ni ezt az alapból sem lassú S0C-kártyát. 
Sajnos nem jártunk túl sok sikerrel, 
mindössze 20 megahertznyi pluszt tud- 
tunk kicsikarni a magból, ami alig lát- 
ható teljesítménytöbbletet ad. A gyá- 

i tuningporogrammal ugyan 1.4 V-ig ada- 
golható a GPU feszültsége, a brutális 
éghűtés azonban már 1,2 voltnál is kez- 
di elérni teljesítőképességeinek határait, 
terhelés alatt rendre 100 Celsius fok fe- 
ett izzik a GFIOO-as mag. 3 
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Ára: bevezetés alatt 

A mérnökök elkészítették ugyan, a GTX 
580 miatt azonban nincs túl sok értel- 
me megvásárolni a GV-N480S0-15I-t 


weboldalára, és letölteni a hiányzó se- 
gédprogram legfrissebb verzióját. 
Teljesítménye alapján hétköznapi fel- 
adatokra abszolút ajánlható az XSZ5GT, 
amelyből létezik olcsóbb, ION nélkül sze- 
relt kiadás is. Ekkor viszont nehézkessé 
válhat a HD-videók lejátszása, tehát aki 
HTPC-s feladatokat is rábízna a gépre, 
mindenképp az NVIDIA technológiájával 
szerelt típust válassza. (3 
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Ára: 75 000 Ft (operációs 
rendszer nélkül) 


Mindössze egy könyvnyi helyet foglal 
el az asztalon az XSZDGT, így aki már 
egy ideje lemondott a PC-s játékokról, 
többre nem is nagyon lehet szüksége 
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"us  COMMTIVA 271 - 
ANDROID NAGYON OLCSÓN 


Az androidos készülékekkel eddig is jól ellátott magyar pi- 
acra új szereplő érkezett. A Commtiva 771 főleg kiváló ár/ 
érték arányával hódíthat, és kavarhatja meg az erőviszo- 
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BEVEZETŐBEN EMLÍTETT 
As UGYANIS MOS- 

TANÁBAN ERŐSEN KIEGYEN- 
SÚLYOZOTTAK A MAGYAR PIACON. 
Az Androidbarát, hozzáértő vásár- 
lók egyre inkább a HTC-nek áldoz- 
nak, a Sony Ericsson androidos vér- 
átömlesztése talán egyenesbe hozza 
a svéd-japán vállalatot és vissza- 
hódítja a rég elvesztett rajongókat. 
A Motorola kevés, de annál erőteljesebb 
Google-alapú készülékekkel van jelen, a 
koreai kettős (LG, Samsung) pedig in- 
kább csak megosztott erőforrásokkal, de 
kínálatuknak így is jelentős részét áldoz- 
zák a zöld Androidnak. 
A neves gyártók mellett kialakulóban van 
az úgynevezett második vonal, amely leg- 
alább annyi, ha nem több vásárlót vonz, 
nt a nagyok. Ezen a területen a szol- 
gáltatók élen járnak, hiszen Huawei ké- 
szülékeket használva a T-Mobile a Pulse/ 
i családdal, a Vodafone a 845-össel, 
a Telenor pedig almárkája, a Red Bull 
obile segítségével igyekezett eljuttatni 
ozzánk a megfizethető, de mégis vállal- 
ató minőséget nyújtó okostelefonokat. 
ellett pedig még nem beszéltünk a 
nemrégiben (szintén a T-mobile kíná- 
atában) bemutatkozó ZTE Blade-ről, 
vagy a neves márkák alacsonyabb ár- 
fekvésű, szintén androidos modelljei- 
ől (LG GT540, HTC Wildfire, Huawei 
Ideos). Erre a pályára futott be a tajva- 
i Commtiva bemutatkozó darabjával, a 
771-gyel. 


PLASTIC MEMORIES 

A Foxconn által gyártott Z71 - min- 
den negatív felhang nélkül - tipikusan 
az a készülék, amely sokkal vonzóbb- 
nak és professzionálisabbnak tűnik 


m 
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nyokat 


a gyári fotókon, mint a valós élet- 
ben. A Commtiva 771 dizájnja teljesen 
endben van, konzervatívnak és külö- 
nösebben elrugaszkodottnak sem ne- 
vezhető. Az érintőképernyős modellek 
közt méretei (1149x56,8x12,6 mm) 
és tömege (114 gramm) is átlagosnak 
mondható, és ugyanez áll a felhasznált 
anyagokra is. Bevallottan, nem titkol- 
an műanyag minden, a hátlap kifeje- 
zetten vékony, csúszós, fényes anyag- 
ból készült és meglehetősen kopogós, 
nyiszorgós is. 

Utóbbi tulajdonságát betudhatjuk az 
itóbbi hetek intenzív tesztelési idő- 
szakának, ettől függetlenül nem ha- 
gyott jó nyomott bennünk az, hogy ha 
a vibramotor egy hívás vagy a gépe- 
és közben aktiválódott, attól az egész 
készülékház hallhatóan és érezhető- 
en elkezdett rezonálni. Az összeszere- 
ési minőség ezt leszámítva mintasze- 
rűnek mondható, nincsenek elnagyolt, 
pontatlan részek és rések az elemek 
közt. A hátlap egy könnyű mozdulat- 

al eltávolítható, ami fontos, hiszen ez 
alatt található a microSD helye (a cso- 
maghoz egy 2 gigabájtos egység is jár) 
és persze itt férhetünk hozzá a SIM- 
kártyához is. Dicséretes, hogy mindkét 
apkát az akkumulátor eltávolítása nél- 
kül eltávolíthatjuk vagy cserélhetjük. 


A Commtiva tervezői a kezelőszervek te- 
kintetében ragaszkodtak a hagyományos 
felfogáshoz, vagyis a szokásos androidos 
gombokon kívül kaptunk híváskezelő- 
ket, illetve egy trackballt, amit annak ide- 
jén a Nexus One hozott divatba, utób- 

bi időben viszont egyre kevesebben hasz- 
nálják. A kicsit sűrűre vett alsó fertály 
használhatósága felemásra sikerült: a fi- 
zikai gombok feletti érintőfelületek (bal- 
ról jobbra: menü, home, keresés és visz- 
szalépés) érzékenysége tökéletes, viszont 
nem kaptak háttérvilágítást, ami elein- 
te megszokást igényel. Ezen sokan bizto- 
san gyorsan túllépnek, de el tudjuk kép- 
zelni, hogy sokakat frusztrál, hiszen nem- 
csak sötétben nem látható, hogy melyik 
gomb melyik, hanem a halvány felfestés- 
nek köszönhetően akár egy árnyékosabb 
elyszínen sem. 
A hívásindító, -megszakító, valamint 
trackball világít, itt viszont több kínál- 
kozó ziccert kihagytak a tervezők. Az 
androidos telefonoknál megszokott, 
hogy az elmulasztott eseményeket az 
előlapon elhelyezett LED-ek valamelyi- 
ke jelzi. A 271 esetében annyit kapunk, 
ogy töltéskor a hívásmegszakító pi- 
roslik, a feltöltött állapotot pedig a zöld 
gomb világítása jelzi. A trackball ideá- 
lis helye lett volna az SMS-ek, e-mailek 
vagy nem fogadott hívások kijelzésének. 


E 


//Matteo 


Az előlapon a 3,2 hüvelykes, 320x480 
pixeles kijelző, a panel felett a márkanév 
(a 271 nélkül), valamint a fény- és távol- 
ságérzékelő található - előlapi kamera 
nincs. Alul semmit sem találunk, balra 
az ajtócska mögé bújtatott microUSB- 
kapu, felül a furcsa dudorral kísért 3,5 
m-es jack csatlakozó, valamint a ki/ 
bekapcsoló gomb található. Jobbra a 
angerőállító, lentebb pedig a dedikált 
kameragomb vehető igénybe, amit kö- 
szönünk szépen, hiszen sok gyártó elfe- 
ejt ezzel kedveskedni. Az egyszerű, min- 
den mintától és csicsától mentes hát- 
apon az 5 megapixeles, LED-villanós 
kamera, alul a Commtiva felirat, illet- 

ve a külső hangszóró mélyedése fog- 

al helyet. 

A Commtiva 771-nek az erőforrások 

és használt technológiák tekintetében 
egyáltalán nem kell szégyenkeznie, en- 
nek ellenére a teljesítménnyel nincs min- 
den rendben. Az impozáns lista rög- 
tön az 600 megahertzes Aualcomm 
MSM7227 processzorral kezdődik, ami 
megtalálható sok más készülékben is, 
többek között a HTC Legend is ezt hasz- 
nálja. Sőt, ezt kiegészíti egy 3D-s gyor- 
sító is, amelynek a jelenléte több funk- 
ciónál jól érezhető. A 256 MB RAM és 
512 megabájt ROM jelenléte is biztató, 
ennek ellenére kicsit elégedetlenek va- 


gyunk, mert összességében valahogy 
mégsem áll össze a 771 ereje. Az élő 


háttérképek (Liv 
példáu 
dás, az alapmen 


Amennyiben azo 
csit alaposabban 


e Wallpaper) animáció 


tökéletesen futnak, nincs aka- 

ük animált mozgatása 

is zökkenőmentes. 
r 


ban elkezdjük egy ki- 
igénybe venni a hard- 


vert (alkalmazások telepítése, böngé- 


szés, multimédia), rögtön jö 


sulások, akadáso 


ek a las- 
k, várakozások. Persze 


em hosszú másodpercekről van szó, de 


pont annyi, ami 


nak zavaró lehet. 
att meglepő, hog 


indítottunk el, aki 


kor produkál. 
A nyilvánvalóai 
ának tűnő dolg 
álói él 
kapacitív, többujj 
jelző is. Eddig ner 
vegyük alapul, 
körüli telefonnál 


en ilyen az A 
,mezei" TFT LCD 
a 320x480-as 
alható t 


tegóriában nen 
a kapacitív techn 
veam 


közbe 


PARANOID ANDROID 


Volt eddig is pá 


pő egy bőven 100 ezer forint alatti, 
esetében, a legfonto- 


androidos mobi 
sabb mégis talái 
es verzióját kapj 


optimalizálási problé- 


elbontás 
inőségű, a napfényben is lát- 
ató képet ad. Ami viszon 
feltétlenü 


nár feltűnik, és aki az 


átlagnál többet akarja belőle kihozni, an- 


Éppen az előzőek mi- 
y amikor egy-egy erő- 


forrás-igényesebb alkalmazást, játékot 


kor egyszer sem jutot- 


tunk el a játszhatatlanságig. Voltak itt is 
megtorpanások a szoftverekben, de ilyet 
egy HTC Desire vagy Legend is bármi- 


ok ellenére a felhasz- 


ény nem sérül, amiben segít a 


as érintést támogató ki- 
m hangsúlyoztuk, de azt 


ogy egy 60 ezer forint 


le kell mondani bizonyos 


plusz jellemzőkről, tudásról. A 271 eseté- 
OLED is, így be kel 


érni 
-kijelzővel, ami viszont 
nellett is vál- 


ebben a ka- 
általános, az 
ológia használata, illet- 


Ititouch megléte. Ez a galériában, 
a fotók nagyításánál, i 
a weboldalak nagyításánál na- 
gyon nagy segítséget 


letve böngészés 


yújt. 
jeller 


ző, ami megle- 


az, hogy a rendszer 2.1- 
k és azt is magyarítva. 


Sőt, a gyártó tervei lehetőség lesz majd 


a 2.2-es frissítésre, ami remélhetőleg 


nagyban fel fogja gyorsítani a rendszert. 


Ez a két dolog a 
szülék mellé, akái 
et. A HIC Sense- 


hasonló kategóriájú ké- 
r fölé is helyezi a 271- 
hez vagy a Motorola 


Blurhöz hasonló egyedi kezelőfelület vi- 


szont nem jár, a 


i sokaknak kifejezetten 


egváltás, hiszen rengetegen rajonganak 
az Android alapfelületéért. 
Öt képernyőt lakhatunk be a parancs- 
ikonokkal, widgetekkel; aki egyszer lá- 
ott már Androidot, az tudja, milye 
könnyen, gyorsan megy ez. Egyedi iko- 
nokkal és különleges alkalmazások- 
kal nem kedveskednek nekünk, a szo- 
kásos, androidos kínálatot (Térképek 
Gmail, Latitude, Hangjegyzet, RSS- 
olvasó) kapjuk olyan dolgokkal meg- 
fejelve, mint az egyébként nem általá- 
nos, előre telepített fájlböngésző vagy 
a Documents To Go szoftver, amely 
a különböző formátumú dokumentu- 
mok (Word, Excel, PDF és PowerPo- 
int) megnyitására alkalmas (szerkesz- 
tésére nem). Aki a 771-et választja, az 
GPS-vevőt is kap, amelynek köszönhe- 
tően a Maps alkalmazással kiegészül- 
ve helymeghatározásra is bevethető a 
telefon. A Google navigációja, vagyis 
fordulóról fordulóra történő megol- 
dása is megtalálható a memóriában, 
de hazánkban ez sajnos egyelőre nem 
asználható. A Marketről persze ren- 
geteg, navigációval összefüggő, ingye- 
hes szoftver tölthető le, illetve több 
gyártó (Sygic, NDrive, Tom Tom) is el- 
készítette már fizetős, androidos al- 
kalmazásait. 
A böngészési élményt érintettük már 
korábban: zoomolásra használható te- 


HARDVERPIACTÉR 


fi 
1 
We 


hát a kétujjas nagyítás (pinch zoom), de 
a kétszeri rábökésre is tudjuk nagyíta- 
ni, vagy kicsinyíteni az adott weboldalt. 
Itt említjük meg a (máshol is kihasznál- 
ható) gyorsulásérzékelő giroszkópot, 
amely észleli a készülék helyzetét, va- 
gyis ha netezés közben oldalra fordítjuk, 
akkor a kijelzőkép is fekvő nézetre vált. 
A forgatás csak a balra mozgatáskor re- 
agál, viszont ez kifejezetten gyorsan tör- 
ténik, a szenzor pillanatok alatt leköve- 
ti a változást. A Flash nem támogatott a 
Commtiva mobilján, vagyis a netes, be- 
ágyazott videókat nem tudjuk megnézni. 
Ha ilyen igénye van valakinek, akkor ott 
van az előre telepített YouTube-kliens, 
amellyel szinte a teljes videokínálat el- 
érhető. 
Értékelni kell az 5 megapixeles kame- 

a mellé adott LED-es villanót, hiszen a 
képek minősége sajnos nem a legjobb. 
Autofókusz sem jár a szolgáltatásokhoz, 
így a készítendő kép minősége elég nagy 
utri - vagy éles lesz, vagy nem. Persze 
ezt ebben a kategóriában szintén ne 
szokás felhánytorgatni, csak érdemes ké- 
szülni rá, hogy kicsit homályos, színek- 
en nem annyira gazdag fotókat kapunk 
ajd. Az összes felsorolt funkciók egyike 
sem töltött el bennünket akkora öröm- 
mel, mint az akkumulátor, illetve annak 
kitartása. A megszokott egynapos ciklust 
képes volt a 271 megduplázni, ugyanis az 
1230 mAh-s akku még komolyabb meg- 
terhelés mellett is kitartott két napon át. 


ÍTÉLET 
Összességében, mindent mérlegre téve az 
a helyzet, hogy a Commtiva a 271 meg- 
jelenésével rögtön fontos tényezővé vált 
a magyar piacon. Minden olyan tudása, 
funkciója megvan a készüléknek, ami eb- 
ben a szegmensben fontos, a dizájnra és 
az általános minőségre sem lehet panasz 
és tényleg csak pár dolog van, ami miatt 
szívhatjuk a fogunkat. A név egyelőre ke- 
vés presztízzsel bír, de nagy hiba lenne 


e/4UJUO 


azonnal a ,noname" gyártó kategóriába 
helyezni, mert nem lenne igazunk. 
Fontos kérdés, hogy a hazai forgalmazó 
meg tud-e állapodni valamelyik szolgál- 
tatóval, mert abban az esetben (a támo- 
gatott ár miatt) még inkább az ajánlott 
vétel kategóriába kerülne a 771 - vagy 
éppen valamelyik másik Commtiva, 
ugyanis információnk szerint továb- 

bi modellek várhatók a gyártótól. Aki 
megfizethető, minden földi jóval ellátott 
(HSDPA, Wi-Fi, Bluetooth) androidos te- 
lefonra vágyik és nem bánja, hogy nem 
valamelyik ismert gyártó neve dísze- 

leg a telefonon, annak bátran ajánlható 
a 271.3 


GamesStar 


Ára: 60 000 Ft (kártyafüggetlenül) 


Specifikáció 

- TFT kapacitív érintőképernyő, 
320x80 pixel, 3,2 hüvelyk 

- Android OS 2.1 (Eclair) 

- Oualcomm MSM7227 600 MHz 
processzor 

- 512 MB ROM, 256 MB RAM, 
microSD-bővíthetőség 

- HSDPA, 7.2 Mbps 

- Wi-Fi 802.11 b/g 

- Bluetooth 2.0 t EDR 

- GPS/A-GPS 

- microUSB 2.0 

- Trackball 

- Gyorsulásérzékelő, távolság- és 
fényérzékelő 


- 3.5 mm audio jack 


- 5 megapixeles kamera, LED-vaku 
- Videó: 320x480(015 fps 

- Li-ion 1230 mAh akkumulátor 

- 1149x56,8x12,6 mm, 114 g 
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HARDVERTESZT 


NVIDIA GEFORCE GTX 570 
- SZÜKSÉGES UTÁNPÓTLÁS 


Nem sokkal az új csúcs-Fermi után 
megérkezett a szerényebb 
teljesítményű változat is, amely 
azonban még így is gyorsabb, 
mint a híres-neves előd 


GEFORCE GTX 580 MEGJELE- hangsúlyt kapott a fogyasztás és mindössze 800 megahertzig sike- 
A: napján sokak száját hagy- a hőtermelés csökkentése, amelynek ré- rült megemelnünk, ennél feljebb insta- 
ta el az a mondat, hogy ponto- vén az órajelek megemelése is lehetsé- billá vált a kártya. Mivel a tesztelés még 
san ilyennek kellett volna lennieazelső gessé vált. A gyártónak sikerült teljesí- a hivatalos bejelentés előtt zajlott, ezért 
Ferminek, más néven GTX 480-nak. tenie a feladatot, a mag is kisebb lett a e nem tudtunk olyan programot, amivel állít- 
Tavasszal azonban nem sikerült a bravúr, pár négyzetmilliméterrel, a fogyasztás a hattunk volna a GPU feszültségén, így csak 
a 3 milliárd tranzisztort tartalmazó is csökkent 20-30 wattal, az új tápve- v" az internetes visszajelzésekre tudunk ha- 
óriási GF10O-as lapka komoly termikusés zérlő áramkörnek hála pedig félig-med- ; gyatkozni, amelyekben 900 megahertzes 
fogyasztásbeli problémákkal küszködött dig hardveres védelmet is kaptak a GTX szülhet majd el később a GFII4 és GFII6 üzemfrekvenciát emlegetnek. Ez már vala- 
- azaz küszködik mind a mai napig -, Így 500-as kártyák a túlhevülés ellen AGTX is, amelyek a GTX 460-as és GTS 450-es mi, de a fogyasztás ekkor káprázatos szint- 
sokan arra vártak, hogy valami történjen 570 pontosan ugyanarra a nyomtatott vezérlőket válthatják hamarosan. re ugrik, továbbá nem biztos, hogy a mag 
ár vagy az NVIDIA-nál, vagy a TSMC áramkörre épül, mint amire a GTX 580 Ennyire azonban ne szaladjunk előre, fog- hőtermeléséhez elég lesz csak a 10096-os 
40 nanométeres gyártósorain. Nos, közös is, csak épp a működéshez elegendő két lalkozzunk inkább a tesztalanyukkal, amit ventilátorfordulat. 
produkció eredményeként csak sikerült hattűs PCle-tápcsatlakozó is, illetve tisz- naga az NVIDIA küldött el nekünk. Mint A GF11O-ben tehát vannak tartalékok, de 
megszülni a GF1IO-es magot, ami minden tán látszik a kártya csupasz oldalán, említettük, a nyomtatott áramkör meg- nem lehet ész nélkül nekiállni a túlhajtás- 
ekintetben jobb, több és gyorsabb elődjé- . hogy a VRM-áramkörök terén vannak bi- egyezik a csúcsmodellnél használttal, tehát nak, ellenkező esetben kárt is okozhatunk 
él. Megérkezett tehát fél évvelkésőbbaz —— zonyos üres helyek. éretben nem változott a kártya, és oly- a hardverben. Egyelőre még csak szállin- 
igazi Fermi, a GTX 570 személyében pedig A GTX 400-asokhoz képest tehát a GTX bá tűnik, hogy a remekül operáló hőkamrás góznak a gyárilag túlhajtott példányok, 
ismét megkaptuk a GTX 480-at. 570 is komoly előrelépést jelent, és az űtést sem cserélték le valami egyszerűbb amelyek között egyelőre nem látunk olyan 
, , ára miatt leginkább ez a vezérlő lesz az, őcsöves megoldásra. Ez csak jó hír azok példányt, ami brutális órajeleken üzemelne. 
UGYANAZ, MÉGIS MÁS amely képes lesz elfeledtetni a GF1OO- számára, akik csendes csúcskártyára vágy- A gyártók többsége a 800 MHz körüli 
A hasonlóság egyértelműen a stream pro- as Fermik okozta sokkot. A hírek szerint ak, a GTX 570-en található referenciahű- frekvenciát állította be, míg a GDDR5-ös 
cesszorok számából látszik, még a laiku- a GTX 470 gyártása már egy ideje le- tés ugyanis igen halkan üzemel, csak hosz- memóriák esetében a 4 GHz-es effektív 
sok számára is, mindkét csúcsmodellben állt, és hamarosan a GTX 480 is meg- szan tartó, komoly terhelés esetén válik za- órajel jelenti a plafont. 
480 darab aktív CUDA-mag található, az kapja a nyugdíjazási lapját, amely egyút- varóvá a szélzaj. Egy jól szellőző házban fe 
architektúrát pedig szinte teljesen válto- tal egy rövid generáció csendes halá- tehát semmiképp sem lesz gondja a vezér- VAJON MIRE LESZ EZ ELÉG? 
zatlanul hagyták az NVIDIA mérnökei. la is lesz egyben. Az új kiindulási alapot lőnek, a grafikus mag hőmérséklete ma- Egyelőre mindenre, mind a házon belüli 
A tervezés során ezúttal sokkal nagyobb a GF110O-es mag szolgáltatja, ebből ké- ximális terhelés esetén sem haladja meg elődöket, mind pedig a konkurens csúcsmo- 
a 80 Celsius fokot, ami 10-15 Celsius fokos delleket sikerült legyűrni a GTX 570/580 
csökkentés a GTX 480-hoz képest. párossal. Mire azonban ezeket a sorokat 
t Ha viszont tuningra adjuk a fejünket, ak- olvassátok, már piacon lesznek a Radeon 
: kor érdemes a ventilátorszabályzást is HD 6900-es vezérlők is, amelyek bizony 
§ manuálisra állítani, és azonnal megcéloz- komoly veszélyt jelenthetnek az NVIDIA 
b ni a 10096-os fordulatszámot. A GF1IIO csúcskategóriájára. Nem biztos, hogy gyor- 
b ugyanis akkor lódul meg igazán, ha a fe- sabbak lesznek az új Radeonok, árazás te- 
: szültséget is növeljük, ám ekkor komo- kintetében viszont kellemetlen helyzetben 
§ lyan kell számolni a túlmelegedéssel. Alap- hozhatja az AMD az NVIDIA-t. Volt már 
H feszültségen mi sajnos nem jutottunk túl erre példa, meglátjuk, most mi lesz a pon- 
§ messzire, a 722 MHz-es alapfrekvenciát os forgatókönyv. (3 


3DMark Vantage 3DMark 11 Stone Giant Heaven Aliens vs. Predator HAWX 2 Lost Planet 2 


NVIDIA GeForce GTX 570 P23230 P5295/X1692 41 5 60 155 5[/ 
NVIDIA GeForce GTX 580 P26113 P6038/X1965 48 61 70 182 62 
AMD Radeon HD 5870 P20832 P4400/X1586 25 22 60 69 éz 
NVIDIA GeForce GTX 570 0C P24694 P5588/X1799 44 5195 65 166 64 


A játékteszteket 1920x1080 képpont felbontáson, a lehető legmagasabb részletesség mellett futtattuk 
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3DMARK 11 - 
PONT VADÁSZAT DIRECTXITAÁLATT 


Nagyon régóta várunk a Futuremark legújabb 3D-s tesztprogramjára, amit ezút- 
tal a DirectX11-es grafikus hardverek tudásának megfelelően készítettek el 


ZT A FENTI KIS BEVEZETŐT 

a Vantage megjelenésénél is meg- 

írhattuk volna, csak a DirectXII- 
et kellene kicserélni 10-re, és abszolút 
helytálló lenne a szöveg. Azaz helytálló 
ett volna, a Vantage is csak azért született 
meg, hogy az akkori videokártyák valami- 
yen módon megmérettetésre kerüljenek 
szintetikus módon is. Persze ez a szemlélet 
nem újdonság, az összes 3DMarknak ez 
volt a feladata, csak épp voltak jól és ke- 
vésbé jól sikerült kiadások. A Vantage pont 
az utóbbi csoportba tartozik, a tesztek 
kinézete és jellege már a megjelenéskor is 
megosztotta a felhasználók népes táborát, 
a PhysX fizikai gyorsítást igénylő teszt 
pedig pontosan azokat az emlékeket idézte 
fel sokakban, amikor az NVIDIA egyik 
,Optimalizációja" felszínre került, és óriási 
botrány lett belőle. Mivel azonban mind a 
mai napig meghatározó tesztprogramnak 
számít a 3DMark, ezért a Vantage-t is sok 
gépre telepítették fel. Az utód azonban 
végre megérkezett, és aki már DX11-es 
hardverrel rendelkezik, nem sokat fog sírni 
a Vantage után. 
A 3DMark 11 egy újabb, csak a DirectX 
11-es VGA-generációkat támogató teszt- 
program, ami mögött ismét egy robusz- 
tus adatbázis húzódik meg, ami a kor igé- 


nyeinek megfelelően fejlődött és tisztult 

is le egyben. Természetesen ismét több 
változatban jelent meg a program, a Ba- 
sic Edition továbbra is korlátozott funkci- 
ókkal bír, ámde ingyenes, az Advanced és 
Professionnal kiadásokért viszont kemé- 
nyen fizetni kell. Felmerülhet a kérdés, hogy 
mi értelme kiadni több 100 dollárt egy 
tesztprogramért, ami a lefuttatását köve- 
tően ad egy pontszámot, amiből vagy tud 
tájékozódni a felhasználó vagy nem. Rá- 
adásul vannak ingyenes alternatívák a 
Unigine Heaven és a Storm Giant szemé- 
lyében, bár ezek esetében kiemelt figyelmet 
kap a tesszelláció, amelynek a demonstrá- 
ciója kétségtelenül látványos tud lenni, ám 
nem sok köze van a mai játékmotorok ké- 
pességeihez. 


MENNYIRE REÁLIS? 

A 3DMatrk 11 sem az a program egyéb- 
ként, ami hű képet adhat egy VGA já- 
tékteljesítményéről, főleg, hogy ismét 
szponzorációkat fedezhetünk fel a tesz- 
tek során. Az első két grafikus teszt- 
ben az MSI logója látható, míg a dzsun- 
geles témában megalkotott második 
két grafikus pályán az Antec logója tű- 
nik fel a terepjáró oldalán. Nyilván ezek 
nem azt jelentik, hogy az egész program- 


fejlesztő csapat le lenne fizetve, de a hi- 
elességen semmiképp sem segít. Öröm- 
eli viszont, hogy száműzték a program- 
ból az NVIDIA PhsyX fizikai gyorsítást, és 
helyetta az Open Bullety Physics technoló- 
gia alapján alkották meg a fizikai számítá- 
si kapacitást kutató tesztrészeket. Az első 
ilyen pályát csak a processzor számolja, 
míg a második és egyben a program utol- 
só tesztjében a CPU és a GPU is dolgo- 
zik egyaránt. Értelemszerűen a processzor 
számolja a lehulló kövek fizikáját, míg a 
GPU a különféle fényhatások és az egyes 
felületek tesszellálását végzi. 

A teljes tesztmenet lefutása egész rö- 

vid lett, viszont ismét beépítették a Demo 
módot, ami lényegében csak amolyan 
szemkápráztató része a programnak, ami- 
kor nincs idő és fps-kijelzés, csak a lá 
ványban gyönyörködhetünk. A Demo ré- 
szek természetesen nem számítanak bele 
a végső pontszámba, ami egyébként há- 
omféle betűjelet kaphat. A belépő szintű 
beállítás 1024x600-as felbontást és mini- 
mális képminőségi szintet jelent, az alap- 
nak számító Performance azonban már 
sokkal többet ér, lévén, hogy 720p a fel- 
bontás, és itt már tényleg érzékelünk va- 
amit a DX11-ből. A csúcskonfiggal rendel- 
kező felhasználóknak érdemes megnézni, 


e) 


nire képes gépük az Extreme beállítás- 
sal, ami full HD-s felbontást, és közel ma- 
ximális képminőséget jelent. Ha valaki az 
Advanced változatot vásárolta meg, ak- 
kor még jobb élsimítást és részletessé- 

get is beállíthat itt, valamint ha a moni- 
orának natív felbontása meghaladja az 
1920x1080 képpontot, akkor szintén en- 
nél a verziónál tudja beállítani a korrekt 
felbontást. Ekkor persze nem kapunk vég- 
ső pontszámot, csak részpontokat. 


MI KELL HOZZÁ? 
Mindenképpen DirectX 11-es grafikus kár- 
tya, enélkül ugyanis fel sem települ az új 
3DMark. Ha már DirectX11, akkor a Win- 
dows Vista SP2 vagy a Windows 7 meg- 
éte is kötelező, tehát aki netán XP-n 
szerette volna futtatni a Futuremark 

új csodáját, mindenképp csalódni fog. 
Rossz hírünk van egyelőre az SLI- 
konfigurációkkal rendelkező felhasználók- 
nak, a program ugyanis egyelőre nem ér- 
zékeli a második vagy második-harmadik 
kártyát, így mondhatni, fals eredményt ka- 
punk. A visszajelzések alapján a CrossFire- 
párosok hibátlanul üzemelnek, csupán a 
hatásfokkal van gond, de későbbi meghaj- 
ókban minden bizonnyal erre is ügyelni 
fognak az AMD szakemberei. (c3 
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LAST MINUTE KARÁCSONYI TIPPEK / 


e 


EDVES FIATAL BARÁ- 
LA TAIM, ELJÖTT A KARÁ- 

CSONY IDEJE! Az Ön- 
zetlen Gamerek Ligája által né- 
hány nappal a lapzártánk előtt 
kiadott ajánlás értelmében min- 
denkinek célszerű megajándékoz- 
nia egy vagy több játékostársát 
valamilyen hasznos vagy haszon- 
talan tárggyal. Összegyűjtöttünk 
hát párat a legőrültebb ajándék- 
ötletek közül, majd a hajtás után 
ajánlunk néhány komolyabbat is, a 
viccet félretéve. 


KIS KARÁCSONY, HUGE KA- 
RÁCSONY 

Az idei ünnepek egyik kedvelt meg- 
lepetése lehet az emberi fogyasztás- 
ra korlátozottan alkalmas szeletelt 
egyszarvú, amelyet jelenleg körülbe- 
lül 12 amerikai dollárért, tehát kö- 
rülbelül 2500 forintért árulnak. Az 
unikornis húsa a gazdasági válság 
hatására drasztikusan csökkent, ami 
jót tesz ugyan az állítólag Írország- 
ból importált állat populációjának, 
de elég rendesen odaverte a sziget- 
ország gazdaságát (erről hallhatta- 
tok is a hírekben). 


Az itthoni felhasználók körében is 
egyre népszerűbb az Apple iPhone- 
ja, így aztán idén szeretettel ajánljuk 
ajándékként aájPhone appok fizi- 
kai manifesztdtióját, a kreatívan el- 
nevezett iPhone Appot. Jó, eláruljuk, 
hogy valójában ezek hűtőmágnesek, 
és van belőlük naptffros, időjárásos, 
levelezős és mégsokféle. Gyakorla- 
ti hasznuk ése nincs, nem vé- 
leelenül kerül át bele az összeál- 
lításunkba. 
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Nem kimondottan értem a cél- 
közönségét a Darth Vader spa- 
tulának, de kíváncsi vagyok az 
emberekre, akik kitalálták. Hát 
még azokra, akik megdizájnolták 
és pénzért legyártatták. A Star 
Wars-os sütőformákkal kombinál- 
va igazi karácsonyi mézeskalács- 
illat varázsolható az otthonunk- 
ba, de vigyázzunk, mert a buc- 
kalakók hamar felbukkannak a 
szagára. 


Nem olcsó cucc a csodálatosan ef- 
fektív és praktikus párna-nunchaku. 
Különösen jól jöhet akkor, ha a kará- 
csonyi ajándékaink elrablására pá- 
lyázó párnanindzsák támadnak meg 
minket a fa tövében. Előnye, hogy 
könnyedén továbbörökíthető a feb- 
ruári farsangszezonra, hátránya vi- 
szont, hogy a sima nunchakuhoz ké- 
pest elég drága, több mint 8000 fo- 
rint. 


amú 
I. EA t 
E. 7. 
pi 8 
HET A 


Választhattuk volna a következő 
ajándékunknak a 800 dolláros (tehát 
több mint 120 ezer forintos!) Lego 
Halálcsillagot, de a magyar játéko- 
sok pénztárcájára gondolva meg- 
elégszünk Boba Fett Lego űrhajójá- 
val, amelynek ára még így is 17 ezer 
forintnak megfelelő dollár. Boba 


Fett persze csak addig volt izgalmas 
karakter, amíg nem láthattuk az ar- 
cát, de ma már sajnos tudjuk, hogy 
egy új-zélandi rögbijátékos. 


A játékosok álma az E1000 típusú, ki- 
mondottan az ő igényeiknek megfele- 
lően megtervezett gamerfotel. Hang- 
rendszerünkkel összekötve még távirá- 
nyítóra sem nagyon lesz szükségünk, 
hiszen a hangerőszabályzókat is meg- 
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goods for gamers 


Call of Duty Black Ops 
Classified Póló 


találjuk az oldalán. Elsősorban a ,40 
éves szűz" típusú emberek nappalijá- 
ban tudom elképzelni, tehát csajozás- 
hoz nem kimondottan ajánlott. , Hű, de 
szép nagy foteled van." , Jaja, játékra 
használom, 100 ezerért vettem." 


Érdemes további érdekes lehetőségek 
után turkálni a világhálón, de addig is 
most következzék néhány ötlet azok- 
nak, akik normális ajándéktárgyak- 
kal kívánják meglepni játékos ismerő- 
seiket. 
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Diablo III 
Special Edition Póló 


World of Warcraft 
Deathwing Chest Póló 
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CD 


CALAXIS 


BIOWARE SIGNATURE EDITION 


Battlefield Bad Company 2 Dragon Age II: 


kiegészítő: Vietnam Gyűjtői kiadás 


várható érkezés: korlátozott példányszámban, 
december 20. Magyarországon 
(csak letöltési kódot csak a CD Galaxis kínálatában.  / 
tartalmaz, adathordozót, (előjegyezhető január 11-ig, 


azaz DVD-lemezt nem) várható megjelenés: 


március 11.) 


BiOWARE 


3990Ft 9990Ft 
e ns 9 EGEN pe 
Crysis 2 Medal Need Dead Space 2 
Limited § of Honor ! for Speed (előjegyzés, 
Edition 7) MEDAL OF BERN SÚ - Hot Pursuit várható 
(előjegyzés, EGB HONOR Edition magyar megjelenés: 
várható a) gyűjtői kiadás, ! felirattal január 28. 
megjelenés: a normál 
március 25.) változat ! ! 
árában - 
sz 
Battlefield FIFA Harry Potter ! Sims 3 
Bad Manager és a Halál kiegészítő: 
Company 2 2011 ereklyéi Leszáll az éj 
1.rész magyar 
k felirattal 
FIFA MANAGER 11 ! 
Tar tö 
sszem] 9990 Ft i z zi "ai 1990 Ft SEZEESZZT6] 
Command Dragon Age: ! Dragon Age ! Mass 
8. Conguer 4 Vérvonalak Vérvonalak ] Effect 2 
magyar kiegészítő: magyar 
felirattal Eszmélés felirattal 
magyar 
felirattal 
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0670-279-0015 


Xbox 360 Slim 
4 Kinect 


Ps3 320 gb 


KINECT 


Kinect 


Az árak tájékoztató jellegűek 


WWW.FIRSTHOP.HU 
0620-279-7822 
Budapest. 1I74 Melczer utca 42. 
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wayteO 


wayte0 


Wayteg X850 GPS 43 
Navigator (Igo kompatibilis) 
- 4.3"-os kijelző 

- AGB tárterülettel 

- térkép nélkül 


- 800x480 px felbontás 


—— 


Asus EEEPC 10.1 LED WSVGA - 
1001PX-BLKO23X 

- ATOM N450 L66G CPU 

- 160 GB HDD 

- IGB DDR2 RAM 


22 AOC 2236V/WA Wide 
- 1920x1080 px felbontás 
- 5ms válaszidő 
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wWayteg DF710 7 Dig.Fotóalbum 


LAPTOPSZALON.HU 


Budapest, Teréz körút 47. 
Pécs, Ifjúság útja 11. 


Lenovo IdeaPad G565G 


Processzor: AMD Turon II Dual Core P340 


Grafikus vezérlő: ATI Radeon HD4270 
Memória: 2GB 
Merevlemez: 320GB 


Lenovo IdeaPad V460A 


Processzor: Intel Pentium Dual Core Pol100 


Grafikus vezérlő: NVIDIA GeForce 310 
Memória: 3 GB 
Merevlemez: 320 GB 


cegan: 
. £.E:E.Meks 


wayte0 
zzz 


wayteg X950 GPS 5 Navigator 
(Igo kompatibilis) 

- 5"-os kijelző 

- A GB tárterület 

- térkép nélkül 


S 


ASUS HDP-RI O!PLAY 
Multimedia Center 

- MPEG1/2/4 kompatibilis 

- 20 féle videoformátum támogatás 
- hang-, kép-, feliratlejátszás 
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HP Pavilion dv6-3050eh 

(4 MS windows 7) 

Processzor: AMD Athlon II N330 
Grafikus vezérlő: ATI Radeon HD5650 
Memória: 36B 

Merevlemez: 320GB 


/ 


A 


Lenovo IdeaPad Y560A 

(tt. MS windows 7) 
Processzor:Intel Core i3-370M 
Grafikus vezérlő: ATI Radeon HD5739 
Memória: 4 GB 

Merevlemez: 500 GB 


WAYTEG x950BT HD GPS 5 4GB 
Bluetooth (Wayteg X990) 

- 5"-os kijelző 

- 4 GB tárterület 

- 128MB memóriával 


PCie Sapphire HD5550 
5I2MB DDR3 

- 512 MB DDR3 

- Shader 5.0 

- CrossFireX támogatás 


€ e AGameStar GYERTY 
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at the dd net keep Kt0 
neti, az sort bors moutó 


well. $0e oten 
Dor sad 2 was oli vét To mend ő lege 
tore 


OWERTY Computer szaküzlet: IIII Budapest, Bartók Béla út 14. OWERTY Mammut - Mammut 2 Bevásárló Központ 
Nyitva tartás: H-P: 10-18 óráig, Tel: 466-9377 - Fax: 385-2687 1024 Budapest, Lövőház u. 2-6. 
Email: gwertyogwerty.hu Nyitva tartás: H-Szo:10-2]óráig, V:10-18 óráig Tel: 345-8255 


MÉLYVÍZ HARDVERTIPPEK 
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A számítógépes 3D-élményhez ugye az 
NVIDIA eszközeit kell használni, és ne- 
kem van is egy GTX460-am hozzá, papír- 
szemüveggel ki is próbáltuk haverommal, 
de nem az igazi. A kérdésem az lenne, 
hogy találtam egy aktív 3D-szemüveget, 
de nem NVIDIA-féle, hanem Samsung. 
Az is ugyanolyan jó hozzá? Azért kér- 
dezem, mert a Samsung 13 ezer, míg az 
NVIDIA-féle 40. 


Az én kérdésem a nagy ATI vs. NVIDIA 
kérdés lenne. Mostanában szeretnék vi- 
deokártyát újítani középkategóriában, 30 
ezer forint körüli áron. Jelenleg az ATTI 
HD5770-et néztem, NVIDIA téren na- 
gyon nem vagyok otthon. De ha esetleg 
mostanában várható valami árcsökkenés, 
akkor tudok várni is vele... 
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Nem valószínű, hogy tudod használni 

a kártyával, mivel a GeForce 3D Vision 
technológiához nemcsak a szemüveg 
szükséges, hanem a vevőegység is, ami- 
hez vezeték nélkül kapcsolódik maga a 
szemüveg. Ha a Samsung szemüveghez 
is van ilyen, akkor elképzelhető, hogy mű- 
ködik, ha felismeri a 3D Vision eszközil- 
lesztőt, egyéb esetben az NVIDIA aktív 
szemüvege a megoldás. 


Ezen az áron legfeljebb valamilyen 
GeForce GTS 450-est tudsz megvásárol- 
ni, sajnos még a nemrég megjelent GTX 
460 SE sem lett annyira olcsó, hogy el- 
érje a 30 000 forintos szintet, netán az 
alá is beférjen. A GTS 450 nem egy rossz 
kártya, de a HD 5770 jobban bizonyult a 


tesztek alapján, tehát csak valami akciós, 
ámde 0C-s változatot tudunk tiszta SZÍVv- 
vel ajánlani az NVIDIA oldaláról. 


2-2 


Van egy 17 hüvelykes LG CRT-monito- 
rom, és az utóbbi időkben , pixelhib. 

kat" tapasztaltam rajta, tehát fehér, ill. 
piros pöttyök jelennek meg. Mivel CRT- 
monitornál nem hallottam olyat, hogy pi- 
xelhiba jellemezné, ezért én a VGA-ra 
gyanakszom, hogy az okoz ilyen problé- 
mát. A kérdés, hogy jó-e sejtésem, vagyis 
lassan, de biztosan, az örök pixelmezőkre 
készül az NVIDIA 79009t? 


Az lenne a kérdésem, hogy tudtok-e 
olyan laptophűtőről, ami használ is? 
Neten nézegettem teszteket, de amik 
igazán jók voltak, azokat nem is forgal- 
mazzák itthon... 


vözlet, nekem olyan kérdésem - in- 
kább kérésem - lenne, hogy ugyan foglal- 
játok már össze, írjátok le, jelenleg Intel 
vagy AMD? Mikor jön ki nagyobb újí- 
tásokkal a két cég? Előfordulhat, hogy 
esetleg valaki úgy számolna, hogy egy 
nagy és drága új procicsalád jelenik meg, 
a régieknek lemegy az ára (remélem, ér- 
titek, mire célzok). 
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Természetesen nem pixelhibákról van 
szó, hanem sajnos a videokártyád me- 
móriájával lesz gond. Ez egy tipikus je- 
lenség abban az esetben, ha valamelyik 
modul félig-meddig haldoklik. Egy pró- 
bát megér a meghajtóprogram frissítése, 
de ha bootolás alatt is előjönnek a pöty- 
työk, akkor hardveres a probléma. Ha g 
ranciás a kártya, akkor szervizben segí- 
tenek, ha viszont nem, akkor érdemes el- 
gondolkodnod azon, hogy mire cseréled 
le hamarosan. 


Kapásból az Enermax Aeolus aktív hűtő- 
padja jutott eszünkbe, de úgy tűnik, hogy 
ahonnan mi annak idején kaptuk az egyik 
tesztpéldányt, már nem elérhető ez a pe- 
riféria. Így nem tudunk mást mondani, 
mint hogy nézz körül a Cooler Master, 

a Thermaltake és a Zalman weboldalán, 
majd vizsgáld meg a hazai webshopok 
kínálatát. Annyi biztos, hogy csak venti- 
látorral szerelt, fémből készült hűtők kö- 
zül válassz! 


Nagyon hosszú lenne ezt most összefog- 
lalni, mert kategóriánként más lenne a 
válaszunk. Nem tudjuk egyértelműen azt 
mondani, hogy az egyik jobb a másiknál, 
hiszen mindkét gyártónak vannak előnyei 
és hátrányai, az egyik olcsóbb a másik- 
nál, vagy épp csak frissebb fejlesztés. Az 
Intel január első hetében mutatja be hi- 
vatalosan az új Sandy Bridge processzo- 
rokat, az AMD első Fusion processzoraira 
azonban tavaszig mindenképp várni kell. 
Hogy ki lesz a jobb? Nem tudjuk, minden- 
esetre a Fusion projektet még maga az 
Intel is elismerte, szóval csak nem lesz az 
olyan rossz. 


Az lenne a kérdésem, hogy az AMD 6 
magos 3,20-es prociját vegyem-e meg 
60 ezer forintért vagy inkább Intel [7 


3.33-asat egy tízessel drágábban? Melyik ! Feltételezzük, nem az Intel Core í7- 


menne jobban? 


GeForce GTX 460 1 GB Gainward GS-em 
van - milyen procit kéne vennem mellé? 
Jelenleg egy AMD 5600- ketyeg mellet- 
te, és olyan kéne a helyére, ami ár/érték 
arányt nézve jó, és ha lehet, AMD legyen 
az alaplap miatt. 


980X-ről van szó, amikor azt emlegeted, 
hogy egy tízessel drágábban megvehet- 
néd azt a bizonyos 3.33-as í7-est. Sajnos 
nem ekkora a különbség a két hatmagos 
csúcsmodell között, a jelenlegi árfolya- 
mok mellett körülbelül 200 000 Ft (!) a 
differencia. Ha viszont a négymagos va- 
riánsra gondolsz, akkor azzal jobban jár- 
hatsz, bár a platformköltség még min- 
dig magasabb az LGA1366-nál, mint a 
Socket AM3 kapcsán. 


Ahogy azt a GSO-n is javasolták, a Phe- 
nom II X4 965 Black Edition lenne az 

egyik legjobb választás a videokártyád 

mellé. Ám még mielőtt rohansz a boltba 
megvenni az új processzort, nézz utána, 
hogy az alaplapod egyáltalán támogat- 
ja-e ezt a processzort, és ha igen, melyik 


" BIOS-verziótól. Szükség esetén frissíts 


Csak egy egyszerű gyors kérdés: egy 
Core2 Duo. E4600-as procihoz ma mi- 
lyen VGA-t javasoltok?Hogy AMD vagy 
NVIDIA-e, az most lényegtelen, az ár-ér- 
ték arány legyen jó! 


Hello! Tudtok olyan 1024 MB-os video- 
kártyát ajánlani, ami nem annyira drága, 
de a teljesítménye is jó? 


Arra lennék kíváncsi, hogy milyen Intel 
processzort érdemes ma venni, aminek 
jó az ár/teljesítmény aránya? Természe- 
tesen nem a legdrágábbak közül akarok 
egyet, de olyat szeretnék, amivel a köz- 
eljövő játékaival rendesen lehet játsza- 
ni. Videokártyát is akarok venni, abból a 
GeForce 460 GTX-et néztem ki, ez talán 
segít a processzorajánláshoz is. 


Ehhez a processzorhoz mi egy AMD 
Radeon HD 5700-as vagy NVIDIA 
GeForce GTS 450-es kártyát tudunk el- 
képzelni. Ennél feljebb nem érdemes 
menni, mert kevés lehet a processzor a 
VGA kihajtásához. Viszont ha már felfris- 
síted a grafikus alrendszert, akkor érde- 
mes 4 GB-ra növelni a rendszermemóriát 
is; ha ezt esetleg nem tetted volna meg 

I korábban. 


Nagyon szívesen ajánlunk neked ilyen vi- 
deokártyát, de ne csak a VRAM meny- 
nyisége alapján dönts! Sokkal fonto- 
sabb, hogy milyen grafikus lapkára épül 
az adott kártya, mert például egy belépő 
szintű modellen is lehet 1 GB memória, 
a teljesítménye viszont mégsem elegen- 
dő a játékokhoz. Egy Radeon HD 5700- 
as vagy GeForce GTS 450-es vezérlővel 
azonban mindenképp jól járhatsz. 


Nem könnyű a válasz, mert ehhez a vi- 
deokártyához mi elsősorban négymagos 
Intel CPU-t ajánlanánk, ám azok nem fel- 
tétlenül olcsóságukról híresek. Ettől füg- 
getlenül nézz szét a Core i7-es kínálat- 
ban, azon belül is az LGA1156-os varián- 
sok lehetnek érdekesek számodra. Mivel 
nem szeretnél 1-2 év múlva processzort 
cserélni, ezért a kétmagos típusokat sze- 
rintünk kerüld el. Persze, mint sok eset- 
ben, most a pénztárca vastagsága dönt. 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


ASROCK 
2CORE1333DVI- 
2.66G 


ÁRA 30 000 Ft 


WEB 
www.asrock.com 


Egyáltalán nem nevezhető újnak az AS- 
Rock azon furcsa csomagja, amelynek 
nemcsak egy LGA775-ös alaplap, hanem 
egy processzor is a része. A 2.66 GHz-es 
kétmagos processzor cseréje nem lehet- 
séges ebben az alaplapban, így aki később 
bővíteni akar, mindenképp más alapot kell 
választania. Előny viszont, hogy így nem 
kell bajlódni a CPU installálásával, csak 

az Intel 945GC lapkakészlettel szerelt 
alaplapot kell beszerelni a házba, majd a 
szokásos részegységek maradnak hátra. 


GENIUS 
FACECAM 3000 


ÁRA 10 990 Ft 


WEB 
www.geniusnet.com 


A mai trendeknek megfelelően a Fa- 
ceCam 3000 is képes 720p felbontás 
melletti videorögzítésre, az állóképek 
készítése pedig akár 3 megapixeles 
méretig is megvalósulhat. A csinos, és 
egyébként masszív állvánnyal rendelkező 
webkamerának elsősorban a notesz- 
gép-tulajdonosok fogják hasznát venni, 
az eszköz természetesen kompatibilis az 
összes manapság használatos operációs 
rendszerrel, csupán egy szabad USB 2.0 


aljzat szükséges az üzembe helyezéséhez. 


NETBOOK 
100000 FT 
FELETT 


1. ACER ASPIRE ONE D255 
kb. 94 000 Ft 
WEB www.acer.hu 
2. ASUS EeePC-1001PX 
kb.85 000 Ft 
WEB www.asus.com 
3. ASUS EeePC-900AX 
kb. 71 000 Ft 
WEB www.digistreet.hu 
4. J8W Minix MII0O0O 
b.58 000 Ft 
WEB www.msi.com.tw 
5. Samsung N145 
kb. 84 000 Ft 


WEB www.samsung.com 


NTEL X25-V 
40GB 


SSD-MEGHAJTÓ 


ÁRA 26 000 Ft 


wwwintel.com 


Amikor hazánkban is megjelent az 
X25-V, akkor azon nyomban le is tesz- 
teltük az Intel , olcsósított" SSD-meg- 
hajtóját, ami továbbra is nagyon gyors 
adatátviteli eredményeket produkált, 
legalábbis a nagyobb tárkapacitású mo- 
dellekhez képest. Mára sajnos már nem 
az élmezőnybe tartozik a sebessége, de 
ára miatt mégis megéri elgondolkodni a 
hardver megvásárlásán, főleg, ha valaki 
csak az operációs rendszert akarja 
rátelepíteni. 


VERBATIMI TB 
OUAD 
INTERFACE 


ÁRA 38 000 Ft 


wwwvwerbatim.hu 


Elsőre nehéz eldönteni, hogy melyik 
csatlakozószabvány szerint üzemeljük 
be a Verbatim 1 TB-os Ouad Interface 
külső merevlemezt. Az USB 2.0 és az 
eSATA-aljzatok mellett FireWire 400 
és 800 port is található az eszköz 
hátlapján, azaz PC-s és maces felhasz- 
nálók is hasznát vehetik ennek a tár- 
helynek. A meghajtón előretelepített 
segédprogramok találhatók, azonban 
ezek sajnos csak Windows operációs 
rendszer alatt működnek. 


NETBOOK 
100000 FT 
ALATT 
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1. ACERFERRARI ONE 
kb. 173 000 Ft 
WEB www.acer.hu 
2. ASUS EeePC 1018P 
kb. 128 000 Ft 
WEB www.asus.com 
3. Dell Inspiron II20 
kb. 154 000 Ft 
WEB ww.dell.com 
4. HP Mini 5103 


TIPP kb. 125 000 Ft 


WEB www.hp.com 
5. Lenovo ThinkPad X100e 


ndi kb. 145 000 Ft 


WEB www.lenovo.com 


INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 
az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 


Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. JA 


TANÁCSADÓ 


GEFORCE 
GTX 4602 GB 


ÁRA 59 300 Ft 
WEB 
Wwww.gainward.com 
A GF104 grafikus mag továbbra is az 
egyik legsikeresebb Fermi-fejlesztés a pia- 
con, Így nem csoda, ha a gyártók a lehető 
legtöbbet megpróbálják kihozni ebből a 
fejlesztésből. A Gainwardnek a sokadik 
GTX 460-as kártyája a 2 GB-os verzió, 
ami egyébként a memória növelésén túl 
nem tud felmutatni egyéb fejlődést az 

1 GB-os verzióhoz képest. Akit vonzanak 
a nagy számok, ne is válasszon mást, 
viszont a GPU képességeihez tökéletesen 
elegendő az 1 GB-nyi RAM is. 


PHILIPS 
SPA3200 


HANGSZÓRÓ 


ÁRA 5500 Ft 


WEB 
www.philips.hu 


em fogjuk a falakat ledönteni az 
SPA3200 hangszórókkal, de arra tö- 
kéletesen elegendő ez a kétcsatornás 
hangfalpár, hogy a hétköznapi haszná- 
at során megszólaltassuk valahogy a 
számítógépünket. A mindössze 5 watt 
eljesítményű hangszórók egész ele- 
gáns kinézetet kaptak, a szürke-fe- 
kete színkombináció bármely nappa- 
iban és dolgozószobában megállja a 
helyét. Ennyi pénzért nem könnyű job- 
bat találni. 


EGEREK 


1. A4Tech XL-750BH 
kb. 6000 F 
WEB www.adtech.com 
2. Genius Ergo 525X Laser 
kb. 5000 F 
WEB www.genius .com 
3. Icon7 2500 Gaming 
TIPP kb. 9000 F 
WEB www.icon7.com 
4. Logitech G9x Laser 
TIPP kb 20 000 Ft 
WEB www.logitech.com 
5. Microsoft Sidewinder X5 
kb. 10 000 Ft 
WEB www.microsoft.com 


TOP TIPP 


EGÉR] 
RAZER MAMBA 


ÁRA 33 000 Ft 
WEB: www.razerzone.com 


A PC-s gamer perifériák egyik legjobb csúcsmodellje 
a Razer Mamba egér. A prémium kategóriához illő 
csomagolásban érkező rágcsáló kétféle módban 
használható, az elkényelmesedett felhasználóknak 
könnyebbséget jelent a vezetékmentes kommuniká- 
ció, míg a profi játékosoknak vélhetően a vezetékes 
kapcsolat jön majd be inkább. Az 5600 dpi pontos- 
ságú lézeres érzékelő tudomásunk szerint az abszolút 
csúcsot jelenti, ám ennek kihasználásához feltétlenül 
ajánlott egy minőségi egérpad is, különben hamar 
csalódhatunk a 30 000 forintnál is drágább egérben. 
A puszta vas — pontosabban műanyagszerkezet 

— persze önmagában nem sokat érne, a hardveres 
jellemzők teljes élvezetéhez mindenképp szükségelte- 
tik a szoftver is. A gyártótól megszokott fekete-zöld 
színkombinációban jelenik meg az egyszerűen kezel- 
hető program, ami minden egyes indításnál és be- 
állítás változtatásnál a beépített Synapse fantázia- 
névre keresztelt memóriához nyúl, betöltve vagy 

épp mentve a profilokat és a módosításokat. 

Az egyedi, 930 mAh-s akkumulátor átlagos 
használat mellett sem bírja sokáig sajnos, 

a töltése azonban pofonegyszerű a 

mellékelt állvány révén. 


GIGABYTE 
GA-890XA-UD3 


ÁRA 33 500 Ft j 
WEB www.gigabyte.com Fé 


Szép csendben érkezett meg hazánkba a Gigabyte egyik 
egújabb középkategóriás AMD-s alaplapja, amiről a neve 
alapján nem derül ki, hogy pontosan milyen lapkakészlet 
is van rajta. Kis trükknek lehetünk szemtanúi, az alaplap 
ézikönyvéből ugyanis kiderült, hogy az AMD 790X 
északi híd került rá, amely mellé az 58850-es déli hidat 
párosították. A végeredmény egy igen érdekes öszvérlap 
ett, ami teljesítményre ugyanazt tudja, mint a 7-es soro- 
zat bármely egyéb tagja, tudásban viszont egyértelműen 
elettük helyezkedik el. A specifikációk között nemcsak az 
USB 3.0-technológia támogatása van jelen, hanem a friss 
ejlesztésű SB850-es lapka révén a harmadik generációs 
SATA-szabvány is elérhető a felhasználók számára. Ezek 
mellett az AMD CrossFire-összeköttetéséből adódó se- 
bességbeli többlet is kihasználható, valamint a gyártótól 
megszokott tuningfunkciókról sem kell lemondani. 


VÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775/1156 dobozos 


Core i7 860 / 2.8 GHz 65 000 F 
Core i5 760 / 2.8 GHz 50 000 Fi 
Core i5 661 / 333 GHz 50 000 F 
Core í3 540 / 306 GHz 28 000 Fi 
Core 2 Auad 098300 / 25 GHz 35 000 Fi 
Core 2 Duo E8500 / 3.16 GHz 51000 F 
BELÉPŐ Core 2 Duo E7500 / 293 GHz 29 000 Fi 
Pentium E6500 / 293 GHz 20 000 Fi 
Celeron E3400 / 2.6 GHz 11000 F 
100 000 Ft-os PC 200 000 Ft-os PC 300 000 Ft-os PC 
Processzor 5000 F Processzor 28 000 F Processzor 46 000 F AM DISOCKEHÁMSZÁNZS ZENE LHOBOZOS 
AMD Athlon II X2 250 3 GHz Intel Core i3 540 306 GHz ki PhenomII X6 1055T / 28 GHz Phenom II X6 1055T / 2.8 GHz 46 000 Fi 
Processzorhűtő OFt Processzorhűtő 5000 F Processzorhűtő 8000 Ft Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 41 000 Fi 
TE reszeg TENI Master Hyper TX3 FTF e" Master Hyper 212 Plus Phenom II X4 925 / 3 GHz 35000 F 
aplap laplap ző) ks aplap ) ; 
ASRock 88OGM-LE 0900 Foxconn P55A VES Gigabyte GA-89OFXA-UD5 MÁSASOA plant vétel ez CARReétlsl 
Memória Memória Memória Athlon II X4 635 / 29 GHz 23 000F 
Kingston 2 GB DDRZ-TZSZ MHz ESI000EÉT IG RomozaGBDDRZ 838 0 Kingston HyperX 4GBDDR3:1600 Mmz  1€ 000 Ft Athlon II. X3 440 / 3 GHz 19 000 F 
Grafikus kártya 5000F Grafikus kártya 47 000 F Grafikus kártya 82 000 Fi Phenom II X2 550 / 31 GHz 22 000F 
Sapphire HD 4650 1 GB DDR2 Gainward GeForce GTX 4601 GB GS VTX3D VX6870 IGBD5-M2DH fi my 
3 [83 53 Athlon II X2 250 / 3 GHz 15000 F 
Hangkártya OFt Hangkártya 0F Hangkártya 8 000 Ft a 
Alaplapra integrált Alaplapra integrált ASUS Xonar DX HERK tn SE TM 217 (elsz 12000 b 
Winchester Winchester Winchester Sempron 140 2,7 GHz 9000 Fi 
Hitachi 250 GB SATA2 FASO Samsung 1 TB Eco Green lési Western Digital ITB 64 MB SATA3 22000 éa — 
DVD-író DVD-író . DVD-író z z 67 
LG GHZ2NS5ORBB SATA 204000 [8 LG GH2Z2NS5ORBB SATA 240991 Sony Optiarc AD-72435-OB 210010 (A: ALAPLAPAJÁNLÓ 4 a 
Ház Ház 8. 5 Ház f 
Cooler Master RC335 Elite T000-E Cooler Master CM 692 CSSGÁSARA Cooler Master Storm Sniper fáztésál 
Táp Táp 83 Táp Intel Socket 1156 
8000 Ft 18 000 F 19 000 Ft 
FSP400-6OAP CORSAIR VX450 Cooler Master GX-65OVV JASROGKIHBB BTO 21000 Fi 
ASUS P7P55LX 26 000 F 
Ta Fi TEA Fi TT ff: Foxconn P55A 22000 F 
Gyorsabb VGA-kártyával 45000 Ft Gyorsabb VGA-kártyával 13 000 Fi SSD meghajtóval 430 000 Ft : , 
Sapphire Radeon HD5670 512 MB VTX3D VX6870 IGBD5-M2DH Kingston SSDNow V 64GB Gigabyte GA-H57M-USB3 34 000FI 
Monitorral Gyorsabb processzorral ; E Gamer billentyűzettel MSI P55-CD53 26 000 Fi 
BenG G2220HD közzásénells Intel Core i5 661 333 GHz 122 000 Razer Lycosa Mirror "IG 000sL 
Be fi TOKE KEZET , " ő E ELET LÁ " z § KEKE : " AMD Socket AM2/AM2-/AM3 
Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden ASRock 880G Extreme3 26 000 F 
részletes beállítások mellett is futtathatóak a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra ASUS M4A78S5TD-V EVO 24 000 F 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad grafikai részletesség és az élvezhető sebesség jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát Foxconn AJDA-S 29 000Fi 
megvásárolnod. között. jelenteni neki. Gigabyte GA-88BOGMA-UD2H 25 000 Fi 
; Játékteljesítmény MSI 890GXM-G65 30 000 F 


, Játékteljesítmény 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT wsIFx700 


GYÁRTÓ UGYAN MÁR A NYÁR 

FOLYAMÁN MUTOGATTA AZ 

ÚJ F-SZÉRIÁS NOTESZGÉPE- 
KET, a végleges típusok csak nemrég 
jelentek meg hazánkban. Elsőként az 
FX6G00-zal ismerkedhettünk meg, ami 
15,6 hüvelykes kijelzőjével és az Intel 
Calpella platform révén egy olyan korrekt 
multimédiás noteszgép lett, amellyel még 
játszani is lehet adott esetben. Az FX700 
majdhogynem ugyanez, csak nagyobb ki- 
jelzővel, ám szerencsére a gyártó nemcsak 
így próbál eladni egy újabb modellt, egyéb 
fejlesztések is történtek. 
Az alap természetesen nem változott, az 
újdonság is az Intel HM55 lapkakészleten 
alapszik, és kiszereléstől függően lehet 
Core 13 vagy Core i5 processzor a masina 


lelke. A memória-alrendszer fajtája és 
maximális kapacitása sem változott, a 
grafikus vezérlő viszont megújult, a 3-as 
sorozatú GeForce M helyett egy GT425M 
került az FX700-ba. Ennek a lapkának az 
egyik legfőbb tulajdonsága a DirectX 11 
támogatása, de a játékosok inkább a 96 
darab stream processzornak fognak örülni, 
amivel már játékra is használhatóvá válik 
a gép. Mivel a központi egységben is talál- 
ható egy grafikus vezérlő, ezért a masina 
az aktuális terhelés függvényében vált az 
integrált és a GeForce egység között. 

A 17 hüvelykes képernyő 1600x900 
képpontos felbontásához elegendő a 
lapka ereje, ám ha valaki csak munkára 
használná az FX700-at, akkor leginkább 
csak az Intel HD Graphics tudásával ta- 


, Játékteljesítmény 


lálkozik majd. A merevlemez kapa- 
citása tesztgépünkben 640 GB volt, 
optikai meghajtóból viszont csak egy 
normál DVD-író jutott a konfigba, a 
Blu-ray-képes egységet vélhetően csak 
az igazán tehetősek fogják választani. 
A lent látható árral kapcsolatban 
sajnos van egy rossz hírünk, ezért 

az összegért cserébe csak FreeDOS 
operációs rendszert kapunk, Windows 
7 Home Premium licenccel együtt közel 
300 000 forintra növekszik az FX700 
ára. Így már nem számít annyira jó vé- 
telnek, de mindenesetre egy tisztessége- 
sen összerakott, a lehető legmodernebb 
komponensekből felépített noteszgépről 
van szó, amely kiválóan alkalmas asztali 
számítógépek kiváltására is. 


Az FX700 egy korrekt iparosmunka azok 
számára, akiknek nem fontos a hordozható- 
ság, a teljesítményre viszont szükségük van 
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ÚLT HAVI SZÁMUNK SZIN- 
TE TELJES MÉRTÉKBEN 


AZ ASSASSINS CREED: 
BROTHERHOOD KÖRÜL FORGOTT. 
Nem véletlenül, hiszen a már eddig 
is sikert sikerre halmozó széria talán 
legjobb darabjához volt szerencsénk. 
gaz, egyelőre még csak a konzolos vál- 
tozatot tesztelhettük, s a PC-s kiadás ta- 
vaszi megjelenéséig még sokat kell alud- 
nunk, kilószámra fogyasztanunk a bejg- 
it az ünnepek alatt, mosolyogva fogadni 
az olyan ajándékokat, amelyekkel sose 
eptük volna meg magunkat, és egy da- 
abban átvészelnünk a szilveszteri bulit. 
Mindez azonban semmit se von le a já- 
ték értékéből, amit egy kicsit sajátunk- 
nak is érezhetünk, pont úgy, mint minden 
alkotást, amelyen magyarok is dolgoz- 
tak. Jelen esetben az Assassins Creed: 
Brotherhood cinematic videóját köszön- 
hetjük a hazai srácoknak, akiknek vállát 
komoly felelősség nyomta: egy jól sike- 


2 7-7 


RABB SÁNDORRAL, 


A DIGIC PICTURES ÜGYVEZETŐJÉVEL 


INTERJÚ 


ÉS PRODUCERÉVEL 


rült rendermozi akár újabb vásárlókat is 
ozhat a megrendelőnek, míg egy gyen- 
gébb cinematic pont ellenkező hatást ér- 
e el. Az egyöntetű pozitív visszhang 
kétséget sem hagyott afelől, hogy a két 
lehetséges forgatókönyv közül utóbb me- 
lyik érvényesült. 
Ezen apropóból döntöttünk úgy, hogy 
megkeressük a Digic Picturest és szóra 
bírjuk az első embert, akit sikerül elkap- 
unk. Szerencsénkre a leginkább illetékes 
személy, a cég ügyvezetője és producere, 
Alex S. Rabb (azaz Rabb Sándor) vállal- 
ta, hogy záporozó kérdéseink kereszttü- 
zében áll, amíg csak bírjuk tintával. 


K Emlékszem, amikor még az első 
publikus munkátokat, az Armies of 
Exigo intróját megtekintettem, percekig 
kerestem az állam a padlón. Egészen ad- 
dig ugyanis meg voltam róla győződve, 
hogy ehhez foghatót csak a Blizzard 
cinematic részlege képes produkálni. Ha 
jól tudom, azóta rendszeres résztvevői 
vagytok a rangos Siggraph rendezvé- 
nyeknek. Szóval, milyen volt a fogadtatá- 
sa? 


Az Armies of Exigo intro movie-ja 

2003-ban nagyon nagy sikert ara- 
tott. Az első olyan 3D-s technikával ké- 
szült animációs rövidfilm volt, amely Ma- 
gyarországon, hazai szakemberek által 
készült és bekerült az egyesült államok- 
beli Siggraph Electronic Theater vetítési 
válogatásába, amely a digitális szakma 


legjobbjait vonultatja fel évről évre. Ez 
volt az első komoly nemzetközi szakmai 
elismerésünk, amelynek köszönhetően 
felfigyeltek ránk a legnagyobb játékké- 
szítők és -forgalmazók. Ezt követte a 
arhammer: Mark of Chaos (2006), az 
Assassins Creed 2 (2009), amely elnyer- 
e a Siggraph Asia 2009 Best Technical 
díját és az Animago 2009 Best Post- 
Production díját is Németországban, az 
Assassins Creed Brotherhood és végül a 
Civilization V, amellyel megnyertük idén 
is, azaz két éven belül másodszor a Best 
Technical díjat a Siggraph Asia 2010-en 
és az Animago 2010 Best Post- 
Production díjat is. 


K Eltelt azóta pár év - változott va- 
lamit a munkamódszeretek? Mi- 
lyen újabb technológiákat alkalmaztok? 


A Digic csapatán belül folyamato- 

san törjük a fejünket azon, hogy 
mit és hogyan lehetne még jobban csi- 
nálni, melyek azok a hardverek és szoft- 
verek, amelyek fejlesztésével minden 
egyes filmünkkel még izgalmasabb, még 
látványosabb, technikailag még bravúro- 
sabb világot tudunk teremteni. Ennek 
egyik eredményeképpen idén januárban 
kialakítottuk a saját motion capture- 
stúdiónkat az animációs stúdió közvetlen 
szomszédságában, vettünk 12 darab 
VICON T160-as kamerát, amelyekhez a 
múlt hónapban további 4 kamerát sze- 
reztünk be. Jelenleg ez a legmodernebb 
mocap-rendszer a piacon a maga 16 
megapixeles felbontásával és 2000 
frame/sec gyorsaságával, remekül lehet 
vele dolgozni. Mondani sem kell, hogy ez 
óriási előrelépést jelentett nekünk, hiszen 
ezt megelőzően volt, hogy Prágába kel- 
lett a stábunknak kimennie egy-egy 
mocap-felvétel kedvéért, ami időben és 
anyagilag is nagy kiesést jelentett. Ezt a 
rendszert elsődlegesen a saját filmjeink- 
hez használjuk, de bérbe is adjuk filmek, 
reklámfilmek mocap-munkáinak elkészí- 
téséhez. Renderelésben áttértünk az Ar- 
noldra a korábbi MentalRayről, amely 
igen jó döntésnek bizonyult. 


K Időközben számos játékhoz kap- 
csolódó videót készítettetek, van- 
nak olyanok közöttük, amelyeket valami- 


PROGRAMOZÓ MATEMATIKUS- 
KÉNT VÉGZETT BUDAPESTEN 

AZ ELTE-N. A kilencvenes évek közepén 
ment ki az Egyesült Államokba, ahol több 
évig dolgozott különböző stúdióknál. VFX- 
artistként az első munkahelye a Digital 
Domain volt Los Angelesben, ahol a Titanic 
című nagyjátékfilm CG-jelenetein, ezen 
belül is a vízszimulációkon dolgozó csapat 
tagja volt. Ezt követően két évig Hawaii-on 
a Sguare Picturesnél a Final Fantasy: The 
Spirits Within animációs film vizuális 
effektjeit készítették. Az amerikai stúdiók- 
nál nemzetközi csapatban végzett munkái 
során többször felmerült benne, hogy 
mindazt, amit kint meg tudnak csinálni, 
azt itthon, Magyarországon is meg lehetne 
tenni. , Csak" lehetőséget kellene teremteni 
itthon is a szakmabelieknek színvonalas, 
megfizetett és piacképes munkákban való 
részvételre, ami ösztönöz, inspirál arra, 
hogy még kreatívabbá és még ügyesebbé 
válhassanak a hazai tehetségek egy-egy 
olyan projekt kivitelezése által, amelyet 
utána Amerikától Japánig mindenhol 
megismernek. Andy Vajnával akkoriban 
már évek óta ismerték egymást Los 
Angelesből és sokat beszélgettek mind a 
filmipar, mint a CG kapcsán az európai és 
hazai lehetőségekről. A Digic indulásakor, 
az akkoriban részben tulajdonukban levő 
Black Hole Games játékfejlesztő 3D-s ani- 
mációs részleget jelentette, ami az átvezető 
animációkat, ,cinematics-okat" készítette a 
játékokhoz. Az első cinematic a nagy sikerű 
Armies of Exigóhoz készült, ezt követte a 
Warhammer: Mark of Chaos. 

A Black Hole-ból pár év elteltével kivált 

a Digic Pictures, és néhány nagyjáték- 

film VFX-munkáinak megalkotásától 
(Terminátor 3., Szabadság, Szerelem) elte- 
kintve mára már csak és kizárólag trailerek 
és intrók készítésével foglalkoznak. A Digic 
Pictures ügyvezetőjeként és producereként 
a stúdió folyamatos munkával való ellátásá- 
nak biztosítása, valamint a cég közép- és 
hosszú távú céljainak meghatározása és 
kivitelezése a feladata. A megrendelőikkel 
személyesen, mondhatni napi szinten tartja 
a kapcsolatot. 


A DRAGO 
HÁROM) 


lyen okból külön kiemelnél? Egy kellemes 
emlék, esetleg egy különösen nagy kihí- 
vást jelentő feladat stb. 


A Dragon Age 2 esetében össze- 

sen három hónapunk volt a kész 
film elkészítésére, ami hatalmas kihívás 
volt egy olyan részletgazdagságú és 
összetettségű film esetében, mint ami- 
lyen ez volt. Emellett ez volt az első 
Electronic Arts-os/BioWare-es munkánk, 
amit ráadásul a Gamescomon akartak 
bemutatni, így egyetlen nappal, egyetlen 
órával sem tarthatott tovább a film be- 
fejezése. Ez egy különlegesen nagy kihí- 
vást jelentő feladat volt, amelyet sikere- 
sen megoldottunk. A végső verzió utolsó 
simításai után pár órával volt a premier, 
amelyet a stábunk online közvetítésben - 
olimpiai ötkarikákkal a szemük alatt - 


un 
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nézett a nagy tárgyalónk kivetítőjén. Fan- 
tasztikus érzés volt, hogy röviddel a be- 
fejezés után több ezren tapsolnak és 
ujjongnak a filmünk láttán. 


Egyik legfrissebb alkotásotok az 

Assassins Creed: Brotherhood bá- 
mulatos rendermozija. A filmet megte- 
kintve értem, hogy miért a Digic kapta a 
feladatot, de mégis meg kell kérdeznem: 
mi alapján választott pont benneteket az 
Ubisoft? 


Az Assassins Creed 2 cinematicját 
először az Electronic Enter- 
tainment Expón (E3 2009) mutatták be 
Los Angelesben, majd rögtön felkerült a 
gametrailers.com weboldalra, ahonnan 

egy héten belül több mint 2,5 millióan 
töltötték le és mind a számítógépes játé- 


kok, a trailerfilmek rajongói, mind pedig 
a szakmai közönség fórumain központi 
éma volt még hónapokon keresztül. A 
játék már ekkor önmagában is nagy nép- 
szerűségnek örvendett, de az eladások 
jóval felülmúlták a forgalmazók várako- 
zásait, amelynek okát az Ubisoftnál töb- 
ben részben a cinematic nagy nézettsé- 
gének és népszerűségének tulajdonítot- 
ák. Az Assassins Creed: Brotherhood 
cinematic elkészítését is valószínűleg en- 
nek köszönhetően bízták ránk. 


K Buta kérdés, egy laikus kérdése, de 
mégis érdekelne: általában melyik 
a nehezebb feladat, a háttérként szolgáló 
környezet létrehozása, vagy az előtérben 

rohangáló, harcoló embereké? 


Az előtérben rohan- 
gálóké. 


K Amikor befut egy megrendelés - 

int például az AC:B -, akkor már 
kész storyboard és előre rögzített para- 
méterek alapján dolgoztok, vagy bizo- 
nyos fokig szabad kezet is biztosít a 
megrendelő, tehát kiélhetitek a kreativi- 
tásotokat? 


Teljesen változó. Az Assassins 
Creed Brotherhood esetében csak 
rövid, összefoglaló leírást kaptunk, mi ké- 
szítettük a forgatókönyvet és a 
storyboardot is, így mondhatni teljesen 
szabad kezet kaptunk, ami nagy öröm és 
felelősség is egyben, valamint még plusz- 
unkát jelent, lévén az ügyféllel folya- 
atosan egyeztetnünk és jóváhagyat- 
nunk kell a gyártás előkészítéstől a vég- 
ső verzióig. Ilyenkor előfordul, hogy a 
kreatívjaik ötleteit is szeretnék beleépíte- 
i a filmbe, de sosem ,erőszakolják ránk" 
az elképzeléseket. Minden esetben törek- 
szünk az ügyféllel a kölcsönösen jó han- 
gulatú kreatív és konstruktív együttmű- 
ködésre, így például ha valamiben nem 
értünk teljesen egyet, azt minden eset- 
ben következetesen levezetve megma- 
gyarázzuk, hogy miért és ezt az ügyfele- 
ink nagyon méltányolják, a kész filmek 
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ELŐFORDULT MÁR OLYAN, HOGY TÖBB MUN- 
KA KÖZÜL VÁLASZTHATTUK KI AZT, AME- 
LYIKKEL SZÍVESEBBEN FOGLALKOZNÁNK 


pedig még - lekopogom - egyszer sem 


múlták alul elképzeléseiket. 

K Általában benneteket keresnek 
meg egy-egy feladattal, vagy úgy- 

mond ti mentek a munka elébe? Egyálta- 

lán mekkora verseny van ezen a piacon, 

ahol többek között olyan stúdiók cél- 

pontjai a kiszervezésnek, mint a Blur? 


A kifejezetten 3D-s cinematicok 

készítésére specializálódott, igazán 
komoly és színvonalas stúdiók száma - 
különösen a számítógépes játékok piaci 
méreteihez képest - nem olyan óriási, de 
sokan szeretnének ebbe a szegmensbe 
animációs stúdióként belépni. A helyzet 
az, hogy azok a stúdiók, akik szakmailag 
elég felkészültek és sok tehetséges 
animátor, modellező stb. áll a rendelkezé- 
sükre, azok számára ennél a piacnál na- 
gyobb vonzást jelent egész estés animá- 
ciós filmeket, reklámfilmeket vagy épp 
élőfilmes nagyjátékfilmek effektjeit ké- 
szíteni, mintsem 2-3 perces intrókat vagy 
trailereket játékokhoz. Akik pedig szeret- 
nének ezen a területen komoly, színvona- 
las munkákat készíteni, azok számára vi- 
szont a technikai tudás és a kapcsolat- 
rendszer kialakítása jelent olyan nagy 
kihívást, amit nem tudnak egyik napról a 
másikra megugrani. A Blur valóban ver- 
senytársunknak számít, mert ők is ,kül- 
sős" megrendelésre dolgoznak, de az 
olyan stúdiók, mint például a Blizzard, 
akik csak saját projekteken dolgoznak, 
nem számítanak versenytársnak. 
Eddigi filmjeinkkel sikerült olyan is- 
mertségre és elismertségre szert ten- 


106 / WWW.GAMESTAR.HU 


nünk, hogy fontosabb munkák esetében 
már fent vagyunk a nagy cégek listáján, 
ahol a lehetséges együttműködő stúdi- 
ók szerepelnek, s ezt mi komoly sikernek 
és elismerésnek érezzük, amiért a Digic 
egész csapata keményen megdolgozott 
az elmúlt években. Többször előfordult 
már olyan is, hogy két vagy több mun- 
ka közül választhattuk ki azt, amelyikkel 
szívesebben foglalkoznánk, illetve azt, 
amelyik nagyobb előrelépést és szakmai 
kihívást jelent a stúdió számára. Minden 
esetben nagy szívfájdalom, amikor egy- 
egy projektet vissza kell utasítanunk, 
mert két intrónál többet egy időben, 
párhuzamosan nem tudunk készíteni, 
mivel nincsen akkora kapacitásunk. En- 
nek ellenére sosem ülünk karba tett kéz- 
zel és várjuk a következő megrendelést, 
mindig kapcsolatban vagyunk az ügy- 
felekkel e-mailben, telefonon, személye- 
sen. Ez elsődlegesen az én feladatom. 
Mivel sok évig éltem az Egyesült Álla- 
mokban, így életem szerves részévé vált 
a folyamatos mozgás, ingázás a két kon- 
tinens között. A Digicnek van egy iro- 
dája, regisztrált székhelye Los Angeles- 
ben, Santa Monicán, ahova rendszere- 
sen visszajárok. Ilyenkor körbejárom az 
ügyfeleket, bemutatom nekik a legújabb 
filmjeinket, beszélgetek velük az ő ter- 
veikről és - lekopogom - az esetek túl- 
nyomó részében új megbízásokról szó- 
ló szóbeli ígérettel vagy már félig kész 
projekttervekkel jövök vissza Budapest- 
re, úgyhogy pár héten belül elkezdődik 
az új munka. Rendkívül fontos az ügy- 
felekkel való személyes kapcsolattar- 
tás, az őszinte, baráti jellegű hangvétel, 


FENNÁLLÁSA ÓTA A DIGIC PICTURES NEM KEVESEBB, mint 13 játék cinematic 
intróját, átvezetőjét vagy trailerét készítette el. Ahogy nőtt a cég mérete és ismertsége, úgy 
vállalhatott egyre több és több feladatot. A legeredményesebb időszak eddig a 2008-2010-es év 


volt a stúdió történetében. 
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a korrekt és egyenes párbeszéd. Ezek 
az emberek mind magasan kvalifikált, 
humoros, fiatal - vagy fiatalos -— lelkü- 
etű menedzserek, akikkel lehet és kell 
is jó viszonyt kialakítani és fenntartani. 
Mindazonáltal sosem szabad elfelejteni, 
hogy nem elég egy ügyfelet megszerez- 
ni, meg is kell tudni tartani azt. Ennek 
pedig kardinális részét jelenti az, hogy 
ha elkezdődött a film gyártása, már na- 
pi szinten kell részletekről egyeztetni 
az ügyféllel. Könnyű ilyenkor a munka 
hevében és az idő nyomása alatt egy- 
egy rosszul vagy pontatlanul megfo- 
galmazott gondolatsorral vagy szóvál- 
tással egy életre elveszteni egy ügyfe- 
et, ezért például nálunk íratlan szabály, 
hogy mielőtt bármi konfliktushelyzet 
vagy komolyabb nézőpont-eltérés be- 
következne, netán valami rossz hírt kell 
tolmácsolni az ügyfél felé, onnantól én 
veszem kézbe az ügyet, hogy a szakmai 
munkát végző kollégáknak ne kelljen krí- 
ziskezeléssel foglalkozni. Az ügyfeleink 
jól érzik magukat a velünk való együtt- 
működés közben, a kész filmjeink pedig 
önmagukért beszélnek. Ezért szeretnek 
minket, ezért választják a Digicet. 


K Esetleg elárulnád, hogy a közeljö- 
vőben mely játékok kapcsán hall- 
hatunk ismét felőletek? 


Meglehetősen szigorú titoktartási 

szerződésekkel vagyunk körbebás- 
tyázva, Így nem árulhatom el sem a pro- 
jektek címét, sem a megrendelőink nevét 
a soron következő munkáinknak. Annyit 
elárulhatok, hogy a héten aláírt szerző- 
désekkel a 2011-es év első fele be van 
táblázva, ráadásul ismét sikerült izgal- 
mas kihívást jelentő filmekre szerződ- 
nünk. 


K Említetted, hogy a múltban részt 
vettetek mozifilmek (például 

Terminator 3) utómunkálataiban is. El- 

képzelhető, hogy a jövőben ismét lesz er- 


re példa? Netán vannak már konkrét ter- 
vek? 


Szerettük ezeket a munkákat is, 

sokat tanultunk belőlük, de nem 
célunk ilyen jellegű projektekben részt 
venni. A 3D-s animációs filmgyártás te- 
rületén szeretnénk maradni és ezen belül 
bővíteni ismereteinket és lehetőségein- 
ket. Ennél többet a terveinkről most még 
nem szeretnék elárulni. 


K Ha már a filmeknél tartunk, milyen 

a kapcsolatotok Andy Vajnával? 
Mennyire szól bele a munkátokba? Meg 
szokta tekinteni a számára talán kevésbé 
fontos, videojátékokhoz készített 
rendermozikat is? 


Andy-vel több mint 10 éve vagyunk 

barátok és üzlettársak, a kapcsola- 
tunk nagyon jó. Mivel a 3D-s animáció - 
és egyáltalán az animáció - nem annyira 
az ő asztala, Így szakmai kérdésekben 
nem szól bele a Digic Pictures munkájába. 
Természetesen hosszú távú terveinkben 
támogat bennünket és azokat vele egyez- 
tetve alakítjuk. Az elkészült filmjeinket ál- 
talában neki mutatjuk meg először és 
azokra nagyon büszke, de építő jelleggel 
azt is megmondja, ha valami nem tetszik 
neki bennük. 


K Maradva egy kicsit Hollywoodnál, 
elképzelhetőnek tartod, hogy a 
Digic Pictures a nem túl távoli jövőben 
(mondjuk még ebben az évtizedben) 
egész estés CGI-filmet készítsen, mint a 
Pixar és társai? 


Az animációs rövidfilmek, különö- 

sen pedig a cinematicok világától 
elég hosszú út vezet egy önálló egész es- 
tés CGI-filmig, de természetesen, mint 
minden kreatív stúdiónak, úgy a mi fe- 
jünkben is megfordult már a gondolat. 
Nem tartom valószínűnek, hogy a na- 
gyon közeli jövőben egy ekkora fába vág- 


nánk a fejszénket, de hosszabb távo 
nem tartom elképzelhetetlennek se 
Meglátjuk. Kérdezz meg jövőre. 


K Mekkora most a stúdió, hányai 

dolgoznak nálatok? Ha esetleg va- 
lamelyik olvasónk kedvet kapna ahhoz, 
hogy hozzátok vagy egy hasonló céghez 
szegődjön el, milyen szaktudással kellene 
rendelkeznie? 


Jelenleg több mint ötvenen dolgo- 

zunk a stúdióban főállásban és 
mondhatni dinamikusan bővül a csapa- 
tunk. A valamivel több mint 800 négy- 
zetméteres alapterület is kezd szűkössé 
válni, úgyhogy épp a munkaállomások 
helytakarékos átstrukturálása az egyik 
feladatunk. Nehéz lenne meghatározni, 
hogy milyen szaktudással kell rendelkez- 
nie valakinek, aki jelentkezni szeretne 
hozzánk, hiszen sokféle részterület egy- 
másra épüléséből áll össze egy animációs 
film. Ha valaki tehetségesnek és elszánt- 
nak érzi magát, és kellő szakmai tapasz- 
talattal is rendelkezik a CGI területéről, 
az bátran beküldheti szakmai önéletraj- 
zát és referenciáit 
a jobsoOdigicpictures.com e-mail címre, 
reméljük, új munkatársra találunk benne 
Előtte esetleg tekintse meg filmje: 
inket, amelyek megújult honlapun 
kon, a www.digicpictures.com-. 
Facebook-oldalunkon is elérhetők:(83 
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Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


jubanc 


ÉGÜL IS ANNYIVAL EL IS 
) ! Az intézni ezt a kritikát, 

hogy: , új Disney-rajzfilm", 
így sokan máris tudnák, miről is van 
szó. Főleg akkor, ha megemlítem, hogy 
az eredeti címán Tangled egy klasz- 
szikus meséből, a Rapunzelből készült. 
Gondolom, többen máris automati- 
kusan készülnek a moziba, vagy pont 
ellenkezőleg, már most úgy döntenek, 
hogy eszük ágában sem lesz elmenni. 
Ez utóbbiak azért olvassák végig, amit 
mondani szeretnék. 


3D-MÁNIA 
Erős túlzással élve manapság szinte 
minden második garázsban össze le- 
het ütni egy egész estés 3D-s animá- 
ciós filmet - nincs is semmi gond a kí- 
nálattal, jönnek is a filmek futószala- 
gon, gondoljunk csak a Grura vagy a 
Megaagyra. Disneyék utolsó egész es- 
tés, békakirályfis filmje visszalépett a 
klasszikus gyökerekhez a 2D-s techno- 
ógiájával és megoldásaival, s bár spe- 
ciel nekem nagyon tetszett, a tömegek 
nem taposták le egymást azért, hogy 
áthassák. Így aztán a stúdióban kita- 
álták, hogy a Disneyre jellemző rajzstí- 
ust 3D-sítik, így jött létre a csodaszép 
Aranyhaj, hiszen nemcsak a főszerep- 


Aranyhaj és a nagy 


lő, hanem a kisebb szerepekben levők is 
nagyon karakteresek és jópofák, a hát- 
terek és a helyszínek pedig csodaszé- 
pek. A lampionos-csónakázós jelenetről 
már most kimondom, hogy minden bi- 
zonnyal moziklasszikus lesz majd, leg- 
alábbis első látásra olyannak tűnt. Szó- 
val gratula a készítőknek. 


LÉGY ÁTLAGOS, SZERESSE- 
NEK ONMAGADEÉRT... 

Rapunzel egy csodagyerek, a világtól 
elzárt szép lány haja ugyanis gyógyí- 
tásra képes, de ő nem tud semmit a vi- 
ágról, amikor pedig kiszabadul, akkor 
sok mindennel kell megküzdenie. Főleg 
azzal, hogy Flynn (az Errol Flynnre ha- 
jazó laza szélhámos) nem épp herceg 
fehér lovon, sőt. Bár jó irányba változik, 
mégiscsak szélhámos volt fél életében. 
A lány állandó társa, hordozható lelki- 
ismerete egy vicces kaméleon, s a tör- 
ténet szerves része egy nyomozó ló is 

-— szóval édes-bolondos karakterekből 
nincs hiány. A tanulságot, amelyet akár 
szociológusok vagy pszichoanalitikusok 
is elemezhetnének, vonja le mindenki 
saját maga - a film végén a lány inkább 
megszabadul a ,csodától", csakhogy 
önmagáért szeressék. Végül is érthe- 
tő és logikus a dolog, csak amikor az 
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ember apró gyerekként elmerül a mozi 
székében és a csodában, akkor tompa- 
ságot hagy a szívben. Apropó, csoda: a 
Disney már most definiálja, miben pró- 
bálja majd lehagyni riválisait. Vissza- 
térnek a gyökerekhez, ennélfogva volta- 
képpen az Aranyhaj is egy musical, ren- 
geteg zenével és tánccal. Ami nekem, 
született Disney-rajongónak csodálatos 
dolog, de el tudok képzelni olyan nézőt, 
aki a sok éneklést feleslegesnek tart- 
ja. Ebben a témakörben egy stúdió sem 
volt még képes eddig olyan filmeket al- 
kotni, mint a Disney - hogy ez sikeres 
lesz-e a jövőben, azt nem tudom, de az 
tény, hogy az Aranyhaj kiváló musical 
is, nemcsak egy csodás Disney-film. Itt 
pedig most ez tűnik a nyerő receptnek, 
hiszen ahogy már említettem, animá- 
ciós filmet ma már nagyon sokat tud- 
nak csinálni, bájos, aranyos, kedves mu- 
sicalt pedig igen kevesen. Nem csalód- 
tam, Disney újra elvarázsolt. 


Az animációs filmek uralnak 
mindent most is, decemberre az 
Aranyhaj jutott. Zenében fel tu- 

dunk mutatni rockosabb hang- 
zást, Ákos is megmutatta mer- 
refelé terem a minőségi audió. 
Valamint nem mehetünk el Berr 
könyve mellett szó nélkül: a Pi- 
xelhősök igazán nekünk - sőt ki- 
csit rólunk szól. Jó szórakozást! 
Gyu 


Rohanás 


hatalmába, miközben ezt a 

filmet néztem. A rengeteg 
ismert szereplő közepette sem 
a sztárok sziporkázását, hanem 
a hétköznapok, az átlagemberek 
melankóliáját éreztem. A sztori 
dióhéjban: egy kiváló sofőr, aki egy 
rablásban megmentette társait, közte 
testvére életét, végül is lebukik, de 
előtte majdnem életét veszti egy 
rajtaütésben, ahol imádott testvére 
meghal. A börtönben nehezen telt le 
a neki kiszabott tíz év, de mindez csak 
megerősítette őt és elhatározását: 
bosszút áll azokon, akik a halálbrigád- 
ban voltak. Amikor pedig összeállítja 
a listát az ellenfelekről, megindul a 
hajsza áldozatok után. A rendőrség 
pedig börtönből való szabadulása 
után megpróbálja elkapni a gyilkost, 
akit még egy ,művészetére" büszke 
orgyilkos is üldöz. Felmerül a kérdés: 
vajon sikerül véghezvinni a halállistát? 
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Vajon a zsaruk vagy a briliáns orgyil- 
kos ér előbb célt? Amíg az ember ide 
eljut, azt hiheti, hogy sok lövöldözés és 
akció lesz, amivel nem lő túlságosan 
nellé, hiszen sok az akció, ám a film 
alapvetően lelki irányból, a részt vevők 
erkölcsiségéből, saját világnézetéből, 
önmaga által felállított , jó/rossz" 
képéből mutatja a történetet. Így 
aztán elég sok melankólia szállja meg 
a nézőt - a készítők ugyanis elég sok 
gondolatiságot próbáltak beleszőni 
úgy, hogy a film azért ne veszítse el 
akciófilm-jellegét. Ez utóbbi épphogy 
megmaradt, lévén néha 5-10 percek 
telnek el akció nélkül, bemutatva 
valamely mellékszálat. 

The Rock nem egy kiemelkedő színész, 
de hiteles figura; Billy Bob Thornton 
visszavonulás előtt álló megkeseredett 
zsaruja kicsit súlytalan, az ifjú orgyilkos 
nem elég hiteles, a többi szereplő pedig 
- nem volt könnyű a szót megtalálni - 
lényegtelen. Ami megmenti a filmet, az 
a tolatós akciójelenet, amely kétségte- 
lenül akciódús és szellemes. Enélkül az 
egész csak érzelgősség mocsarába ful- 
ladó közepes társadalmi dráma lett vol- 
na. Így aztán legalább közepes akció- 
thriller lett. Ez is valami. 


Seventh Wonder 
-— The Great Escape 


ZENÉSZEK ÉLETÉBEN 
fa TCSE hogy más 

zenészek albumait meghall- 
va azt mondják: hát, nem kéne 
folytatnom az ipart, mert ezek a 
srácok álmukból felébredve jobbat 
csinálnak, mint én. 2010 kétség- 
telenül legjobb progresszív metál le- 
meze, a The Great Escape is ilyen - a 
legnagyobb zenekarok ligájába röpíti 
az eddig is igen ígéretes Seventh 
Wondert. A távolról Symphony X-re 
emlékeztető zenekar egy dologban 
nagyon is különbözik a nagy amerikai 
példaképtől: bár kiváló zenészekből 
áll, nem a tekerésben, hanem a 
dalírásban alkot nagyot. A The Great 
Escape minden egyes másodperce 
remekmű ugyanis, sosem éreztem 
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Josh Groban 


— Illuminations 


OKAN ISMERHETITEK 
S. Grobant (kiváló 

torok, a jelenlegi popvilág 
egyik legérdekesebb, legegyénibb 
alakja), aki sosem bohóckodik, 
hanem tiszta zenét nyújt. Ez rögtön 
az intróból is hallatszik, amelybe! 
kellemes, akusztikus tangóharmonikás, 
akusztikus részek váltják egymást. 
A lemez nagy pozitívuma Josh kiváló 
hangja, amely legszebb napjaira emlé- 
keztetően zeng. Nagyon érdekes, hogy 
különböző nyelvű dalok is felkerültek, 
hiszen minden nyelv más és másfajta 
érzelmi töltést sugároz. Az albumon 
himnikus dalok (Hidden Away) mellett 
igen szép balladák is találhatók (ilyen 
például az édesbús, majdhogynem 
Aueen-szerű Hidden Windows). Mivel 
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akár egy másodpercre sem, hogy 
valaminek nem ott lenne a helye, ahol 
van - minden pontosan klappol. Fan- 
tasztikus énekes, fülbemászó kórusok, 
remek zenészek, elképesztő dallamok, 
döbbenetes fordulatok, ritmus-, ütem- 
és hangnemváltások - és mindez 
elképesztő egységben, széttekerés 
nélkül. Bravó, Seventh Wonder! 


a Másvilág fő cikke egy Disney-musical 
volt, így nem tudom magam függetle- 
níteni a hasonló zenék okozta hatástól, 
és kimondom: Josh Groban új albuma 
egy igazi Disney-musical. A problémát 
csak az okozza, hogy a lemeznek 
semmi köze a Disneyhez, arról nem is 
beszélve, hogy ezek a dolok tuti nem 
egy musicalhoz készültek -— egyszerűen 
csak édes-bús-csodás dalok. Lírai érzel- 
műek, érzékenyek, Disney-kedvelők ki 
ne hagyják semmi pénzért se. 
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MÁSVILÁG 


fe AGYINN AV 7 ING 
Beregi Tamás: John Waite 


Pixelhősök — - Rough and Tumble 


S 


INDEN ÉRTELEMBEN hetünk jó néhány magyar vonatkozást Z ANGOL ELŐADÓ MINT- de nagyon sok magyar hangmérnököt 
HT] lenyűgöző könyv, amely - Így például tudtátok, hogy a világhírű EGY 30 éve szerepel már kérnék meg arra, hogy hallgassa meg 
mindent felölel, amit csak Last Ninját magyarok fejlesztették? a könnyűzene élvonalában ezt a lemezt és a sajátján is minimum 
egy játékbarátnak tudnia illik a Igazából bárhol felüthetjük a könyvet, - olyan csapatok tagja volt, mint ilyet keverjen. John Waite kellemes, 
játékok történetéről, kialakításáról, — mindenhol elkezdhetjük olvasni, talá- a The Babys vagy a kiváló Bad "80-as évekbeli akusztikus rockzenéje 
jó néhány insider infóval megtűzdel- — lunk benne érdekességet; minden já- English. Legújabb lemeze sajnos nem egyébként nagyon kellemes színfol 
ve. Így foglalhatnám össze a lényegét tékstílus fejlődését áttanulmányozza a tartalmaz akkora slágereket, mint a manapság agyoneffektezett és 
a Pixelhősöknek, amelyet a Berrr néven szerző, úgyhogy akár oda is lapozha- egykori numero unója, az 1984-es agyontorzított könnyűzenei világban. 
ismert újságíró kollégánk írt fáradsá- tunk a kedvencünkhöz, és megismer- Missing You, de kiváló produceri és Tudom, én vagyok maradi és régimó- 
gos munkával. Máris hozzátenném, hetjük, hogyan fejlődött az idők során. stúdiómunka eredménye. Ez utóbbira di, de én még mindig a zenész és a 
még az elején, hogy ezt a könyvet meg Rengetegféle játékot bemutat a szer- hadd térjek ki egy pillanatra, ugyanis hangszer harmóniájában hiszek, nem 
kell venni mindenkinek, aki valaha ző, persze főleg a 2000-es évek előtti ez szerintem főleg csak odafigye- a torzításban és a technológiában. 
is közel került a játékok világához, évekből szemezgetve (az embernek a lés kérdése. Gondolom, idehaza is 
ugyanis olyan történetek vannak benne, végére kedve lesz letölteni egy emulá- rendelkezésre állnak ugyanazok, vagy 
amelyek a fiataloknak is érdekesek, ort és kipróbálni a régi, de nagyszerű hasonló tudású stúdióeszközök, mint 
de az idősebbek is nosztalgiázhatnak. játékokat). Ám még azt sem említhe- amelyek máshol. Mégsem hallom a 
A tördelés és az összeállítás minősége em negatívumként, hogy Berrr az új kását", minden hangszer tisztán, szé- 
pazar, rengeteg a szöveg, de Berrregy- játékokra nem fordít akkora figyelmet, pen elválasztva szól, egyik sem torzul 
általán nem dokumentarista stílusban hiszen ha elkezdenénk mindent bemu- bele a másikba. Tisztelet a kivételnek, 
meséli el a játékok világának történetét atni, ami akár csak az elmúlt két-há- 
— érezni, hogy ő is benne volt az elejétől rom évben megje ent, igen nagy gond- GS 60 0 0t 
a dolgokban. A magyarországi játéktör- ban lennénk. Ám így is áttekinthet- 
téneti fejezetet egy csábos szöszi képe jük a különféle fejlődési tendenciákat, 
vezeti be, de már ez előtt is megismer- egismerhetjük a játékok létrejötté- 


ek időszakát, a különböző stúdiókat. 
GS $i4iiikk Egyetlen gamer éjjeliszekrényéről sem 
hiányozhat a könyv, és azért mondok 
éjjeliszekrényt, nem pedig polcot, mert 
garantálom, hogy nem fogjátok felten- 


i a polcra porosodni. u 
SES Mr. Big 
- What If 


IZENNÉGY ÉVVEL AZUTOL- úgy ennél sem lesz maradandó egyik 
1! SÓ közös album után itt új dal sem - a koncerteken a nagy 
az újabb Mr. Big lemez (a slágerek közé töltelékként be fogják 
legendás zenekart a fantasztikus tenni az új dalokat, amelyeket egy 
torkú Eric Martin, a zseniális újabb lemez újabb dalaival lecserél- 
3 basszeros, Billy Shehan, a kiváló nek majd a jövőben. Aki szerette a 
ki gitáros, Paul Gilbert és a neves dob- zenekart, most is szeretni fogja, aki a 
x demonstrátor, rengeteg dobklinika dallamos rockznét kedveli, az ezt az 
z résztvevője, Pat Torpey alkotta újra). albumot se hagyja ki, de csodát senki 
jú Ahogy létezik modern Deep Purple, se várjon, csak egy jó lemezt. 


úgy a modern Mr. Bignél is el tudom 
képzelni, hogy bármennyire is korrekt 
az új lemez, a koncertekre a hívők a 
régi slágerek miatt mennek majd ki; 
ez ugyanígy van a Deep Purple-nél is. 
Pedig a What If minden szempontból 
korrekt: kellemes dalok, jó vokálok jel- 
emzik, igazi mestermunka. Azonban 
ahogy az új Deep Purple-lemezeknél, 
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ÍTŐÓGÉPES JÁTÉKOK ELSŐ OTUEN 


PIXELHÜSÜ 
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Arthur C. Clarke: 


Szigetek az égben 


Ó RÉGI KÖNYVRŐL VAN 
Jz (1954-ben adták ki 

eredetileg, sajnos Magyar- 
országra csak most juthatott el), 
így míg a történeti szál akkoriban 
újdonságot jelentett, manapság 
azonban már nem mondható el 
róla, hogy olyan nagy durranás 
lenne. Főhősünk ugyanis egy fiatal, 16 
éves srác, Roy Malcolm, aki egy tévés 
vetélkedőn megnyer egy utazást a 
Föld körül keringő Belső Űrállomásra, 
ahol kezdetét veszi a kalandozás: eljut 
a szintén az űrben levő Űrkórházra, 
ami egy (na vajon?) kórház. Ezután a 
Marson is kiköt a főhősünk, kalózok is 
megtámadják őket, úgyhogy zajlik az 
élet rendesen. 
A könyv nem túl vastag, ráadásul nagy 
betűkkel írták, tehát egy délután alatt 
kiolvasható - így talán nem megle- 
pő, ha megemlítem, hogy a célközön- 
ség azoké a fiataloké, akik még nem 
nagyon merültek bele a sci-fi világába. 


GS 4kikkii 


Túl sok újdonságot nem várhatunk tő- 
le épp emiatt, a karakterek nem túl ki- 
dolgozottak, a sztoriban szereplő csa- 
varok mindig a fejezetek végén követ- 
keznek be, a következő fejezet elején 
pedig jól megmagyarázzák őket. Emi- 
att kicsit tévésorozat-jellege van, ám 
szerencsére nem szabdalódik szét a 
szöveg, és a fentiek ellenére azt kell 
mondanom, hogy nem volt sablonos és 
unalmas sem. 
Clarke és a magyar fordító dicséreté- 
re legyen mondva, hogy az "54 óta el- 
telt évek egyáltalán nem érződnek a 
regényen, nem lehet azt mondani rá, 
hogy régies alkotás, még én is élve- 
zettel olvastam, aki pedig nem mond- 
hatjuk, hogy ne foglalkoztam volna 
eleget sci-fivel. Clarke nem megy be- 
le túlzottan tudományos fejtegeté- 
sekbe, és a fentiek alapján azt is ki- 
jelenthetjük, hogy a Szigetek az ég- 
ben egy kalandregény, úgyhogy ettől 
többet nem is várhatunk tőle. A ka- 
landregény mint kategória, egyáltalán 
nem degradáló szó, hiszen ezen a mű- 
fajon belül is lehet írni jót és rosszat; 
Clarke ezen regénye pedig kifejezet- 
ten a jók közé tartozik. 


a. 
HT 

/ 

J 


Ákos: 


Szindbád turné 2010 


SZINDBÁD TURNÉ 2010 

Ae minden várako- 
ásomat felülmúlta. Ez persze 

nem könnyű, mert Ákos korábbi 
koncertanyagai is elképesztően igényesek 
és átgondoltak voltak (külcsínben-bel- 
becsben egyaránt), azonban épp a töké- 
letességre való törekvés miatt gyakran 
el-eltűnt belőlük az a dög és nyersesség, 
ami miatt Ákos-koncertjeimet legjobb 
koncertélményeim között tartom szá- 
mon, pedig elég illusztris a társaság. Ami 
a legfontosabb: a dalok frissen szólnak, 
jót tett nekik néhány merész változtatás 
is, és végre van reszelés meg zúzás is. 
Nyilván nem annyira, mint élőben, de 
azt hiszem, be kell érnünk ezzel. A dalok 
száma szokatlanul kevés, de nem baj, 
mert többnyire mindegyiküket megcsűr- 
ték-megcsavarták, így összhatásában 
,erősebbnek" hat az anyag. Ráadásul 
olyan nyalánkságok is felkerültek a le- 
mezre, mint minden idők legszürreálisabb 
Ákos-produkciója, a Calypso című szám 
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váratlan átkapcsolása a Lady Gaga-féle 
Bad Romance-be. Itt egyébként külön 
érdemes Ákos arcát figyelni, mintha csak 
egy Bertold Brecht-darabban játszana, 
zseniális, ahogy próbálja teljes non-ver- 
bális eszköztárával éreztetni az iróniát, 
miközben a zenekar tagjai le sem tagad- 
hatnák, hogy milyen felhőtlenül élvezik. Ha 
már itt tartunk, ki kell emelni a Ne fájjon 
többé című dalt is, amely olyan arcokkal 
egészíti ki az Ákos-zenekart, akikre 

igazán nem számítanánk: Mező Misire a 
Magna Cum Laudéból még csak-csak, de 
a tankcsapdás Lukács azért erősen osz- 
tályidegen (de annál örvendetesebb, hogy 
benézett kicsit, lebontani a helyet). Az ext- 
rák tekintetében sem kell szégyenkeznie 
a DVD-nek: werkfilm, klippek, videónapló- 
bejegyzések... amelyek tanúsága szerint 
bizony jó srác ez az Ákos. Ellentétben 
mindenféle rosszindulatú híreszteléssel, 
nem megjátszós, vagy ha mégis, akkor 
elképesztő profin játssza meg, hogy nem 
játszik meg semmit. Ami pedig a legjobb: 
az első DVD-n az összes vizuális csiribiri 
anyaga fent van alternatív képsávként is, 
úgyhogy aki külön is megtekintené, netán 
a tévéje előtt ugrálva Ákosnak szeretné 
képzelni magát, az megteheti. 


DUPLA 
e 
53 
ca 
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Minden év azzal kezdőd 
künknek mi tetszett a legjobba 
jobban 2010-ben és megállapítjuk az 


előző év tanulságait, keressük az elő; 
ameStar-munkatárs Tráozái 
tett győztest is ennek alapján. Emellett hév 


fog arról, me 


jelenési előrejelzések a 


. zr várunk a legjobban 2011-ben a jelenlegi 


TONIB RAIDER 


K s, ; 144 w 


A korábbi találgatásoknak megfelelően a játék a csinos régésznő karrierje legelejének 
történetét vázolja majd elénk. A kiadó ígérete szerint a Tomb Raiderben mindent el- 
felejtünk, amit eddig tudtunk Laráról. Látjuk majd a fiatal, tapasztalatlan és átlagos 
lányt, aki rájön; meddig kell elmennie, hogy életben maradjon. A fejlesztést a témában 
már járatos Crystal Dynamics végzi, a játék címe pedig minden sorszám vagy toldalék 


Isaac Clarke, az első rész szótlan és kissé sótlan technikusa visszatér, hogy egyszer, s min- 
denkorra leszámoljon a rémálomba illő necromorphokkal. Ezúttal az Ishimura szűk folyosói 
helyett egy ezrek által lakott, tágas űrállomáson kergeti a mutánsokat. Irodaház, iskola, be- 
vásárlóközpont, templom, szórakozóhely és további helyszínek gondoskodnak a változatos- 
ságról, az új ellenfelek és új fegyverek pedig az izgalomról. A Dead Space 2 bevallottan eltá- 


nélkül egyszerűen Tomb Raider. 


VARHAMMÉR 40.000: 
SPACE MARINE 


A Warhammer 40 000: Space Marine egy vérbeli akciójá- 

ték lesz, amelyben - micsoda meglepetés - egy Space Ma- 

rine, azaz űrgárdista bőrébe bújhatunk. A játék során hasz- 

nálhatjuk a Warhammer világának jellegzetes fegyvereit, az 
intarziás, robbanó golyóval töltött sorozatlövőt, a brutális 


lánckardot és a többi elképesztő gyilkoló szerszámot. A hor- 


dákban támadó orkok ellen végső esetben bevethetjük az 
orbitális csapást is. Igazi gótikus akcióélmény várható! 


volodik a horror vonaltól és közelebb lopódzik az akciójátékokhoz. 


fája ee s 
TEGO STARWARS III: 
E THECLONE WARS 77 


A játék a The Clone Wars animációs sorozat első szezonja 
alapján készül, de szerepelnek benne többen a filmekből és 
a LEGO Star Wars eddigi részeiből. A LEGO Star Wars III: 
The Clone Warst is a Travellers Tale fejleszti, a játékban va- 
diúj harcmódok, továbbfejlesztett szint-editor lesz. A játé- 
kos Jedi vagy szeparatista lehet olyan új tulajdonságokkal, 
mint Sguad Command, fényszablyás szeletelés, fényszab- 
lyás ugrás vagy távoli Jedi-támadások. 


4. 
3 


ÖDIK ÉS CHIPSÉTEK 


Rögtön egy komplett bemutatóval kezdjük a 2011-es évet, 
ugyanis pár nappal szilveszter után az Intel piacra dobja 
legújabb processzorait és lapkakészleteit. Ehhez partner lesz 
az összes nagyobb alaplapgyártó is, de mi inkább a San- 

dy Bridge archite fogunk koncentrálni, azaz kiderül 
milyen technológiai előrelépéseket rejt a 32 nanométeren 
gyártott lapka. Ha szerencsénk van, akkor a kifejezetten túl- 
hajtásra szánt modelleket is be tudjuk mutatni nektek. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 


BOLDOG KARÁCSONYT 
ÉS SIKEREKBEN GAZDAG 


ÚJ ÉVET KÍVÁN 
A GAMESTAR CSAPATA! 
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